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Penelitian ini bertujuan untuk membuat multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB dengan mengkombinasikan 
macam- macam objek multimedia yaitu teks, image, animasi, audio, video untuk 
menyajikan tutorial mengenai materi menggambar skematik rangkaian dan layout 
PCB dengan software Orcad . Selain itu juga untuk mengetahui penilaian unjuk 
kerja multimedia serta ketepatan fungsinya sebagai media pembelajaran 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas 2 jurusan Teknik Audio Video SMK 
PIRI1 Yogyakarta. Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research & 
Development (R&D). Objek penelitian ini adalah multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB . Tahap pengembangan produk 
meliputi 1). Pengkajian data, 2). Perancangan, 3). Pembuatan media, 4). Validasi 
ahli, 5). Perbaikan media, 6). Uji coba lapangan, 7). Perbaikan operasional media. 
Teknik mengumpulkan data yang digunakan  adalah menggunakan angket yang 
dianalisis secara deskriptif.  
Hasil adalah tutorial tentang materi menggambar skematik rangkaian dan 
lay out PCB menggunakan Orcad terkemas dalam DVD-R. Penelitian 
menunjukkan bahwa  unjuk kerja multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan Orcad ini termasuk dalam 
kategori sangat layak. Hal ini dapat diketahui dari hasil pengujian pada pengguna 
siswa yang berjumlah 21 siswa. Hasil pengujian aspek desain pembelajaran 
menunjukkan skor rerata 3,40 atau sebesar 85,71% kategori sangat layak, dari 
aspek rekayasa perangkat lunak memperoleh skor rerata 3,51 atau 87.80% 
kategori sangat layak, dari aspek komunikasi visual memperoleh skor rerata 3,23 
atau 87.09% kategori sangat layak. Sehingga rerata totalnya adalah 3,39 atau 
86,87%. Hasil pengujian pada pengguna guru yang berjumlah 3 guru. Hasil 
pengujian aspek desain pembelajaran menunjukkan skor rerata 3,44 atau sebesar 
86,11% kategori sangat layak, dari aspek rekayasa perangkat lunak memperoleh 
skor rerata 3,50 atau 87.50% kategori sangat layak, dari aspek komunikasi visual 
memperoleh skor rerata 3,62 atau 90.38% kategori sangat layak. Sehingga rerata 
totalnya adalah 3,52 atau 88,00%  termasuk dalam kategori sangat layak.  
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A. Latar Belakang Masalah 
Menggambar menggunakan bantuan komputer merupakan suatu 
pilihan utama bagi seorang perancang dibandingkan penggambaran secara 
manual. OrCAD adalah salah satu software yang menjadi pilihan perancang 
karena memiliki sejumlah keunggulan untuk merancang PCB, karena dapat 
meningkatkan waktu rancang produk yang sangat signifikan, hasil output yang 
presisi dengan tingkat akurasi yang sangat tingggi, mudah dilakukan 
perbaikan apabila ditemukan kesalahan karena data gambar masih disimpan di 
dalam komputer, dapat menggunakan data gambar terdahulu yang memiliki 
karakteristik yang hampir sama, mampu mengerjakan suatu rancangan proyek 
secara bersama-sama walaupun terpisah jarak secara fisik, dan masih banyak 
keunggulan-keunggulan lain. 
Didalam dunia keterampilan menggambar aplikasi elektonika  sering 
dilombakan antar SMK baik tingkat propinsi maupun tingkat nasional. Salah 
satunya pada LKS tahun 2010 tingkat provinsi kepulauan riau untuk SMK  
bidang Teknik Elektronika yang melombakan bidang aplikasi elektronika. 
Kegiatan Lomba Kompetensi Siswa ( LKS ) adalah ajang unjuk kerja siswa 
Sekolah Menengah Kejuruan ( SMK ) yang diadakan setiap tahun, dimulai 





Pada perlombaan LKS Elektronika, yang diujikan tidak hanya pada 
kemampuan menggambar rangkaian tetapi juga menggambar layout. Namun 
pada kenyataannya masih terdapat siswa yang mengikuti LKS gugur pada saat 
kompetisi menggambar layout PCB, dikarenakan tidak mampu menggambar 
layout secara autorute pada rangkaian yang telah mereka buat. 
Dalam pelaksanaan pembelajaran menggambar aplikasi elektronik 
masih banyak guru hanya mengandalkan buku dan modul, padahal 
penggunaan buku dan modul memiliki kelemahan yaitu, banyaknya tulisan 
yang harus dipahami kembali oleh siswa sehingga membutuhkan daya 
imajinasi yang terkadang dapat melelahkan siswa. Selain itu secara visual 
buku dan modul bersifat statis membuat siswa menjadi jenuh, hal ini dapat 
menimbulkan kelelahan dan kebosanan. Untuk mendukung proses 
pembelajaran menggambar aplikasi elektronik dibutuhkan suatu multimedia 
yang komunikatif dan mudah untuk dimengerti, serta menarik untuk dilihat 
agar dapat menarik minat siswa dalam belajar menggambar teknik 
Sesuai dengan tantangan tersebut, dalam pelaksanaan mengajar guru 
harus memiliki strategi khusus agar tercapai tujuan pengajaran. Strategi ini 
meliputi bagaimana berkomunikasi dengan siswa, sikap kepemimpinan, 
bagaimana memotivasi, dan kendali terhadap siswa. Menentukan langkah 
bagaimana mengajar efektif juga diperlukan demi tercapainya tujuan 
pendidikan yang salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran. 




terjadi gangguan penerimaan pesan (noice) dalam proses penyampaian materi 
oleh guru kepada siswa. 
Untuk itu, guru di dalam menjelaskan materi pembelajaran 
membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu mengurangi 
gangguan tersebut. Selain itu, media pembelajaran merupakan komponen yang 
dapat digunakan dalam mendukung proses pembelajaran. Hal ini dilandasi 
oleh persepsi bahwa pembelajaran akan berlangsung dengan baik, efektif, dan 
menyenangkan jika didukung oleh media pembelajaran yang dapat menarik 
minat dan perhatian siswa. 
B. Identifikasi Masalah 
Dari uraian latar belakang masalah diatas, maka dapat dibuat suatu 
identifikasi masalah sebagai berikut : 
1. Masih sedikitnya media pembelajaran selain buku dan modul dalam 
pelaksanaan pembelajaran menggambar aplikasi elektronika 
2. Masih sedikitnya media pembelajaran tentang menggambar layout PCB 
menggunakan software OrCAD untuk tingkat SMK 
3. Masih sedikitnya alat bantu pembelajaran yang membuat siswa tidak 
mengalami kejenuhan, kelelahan dan kebosanan dalam belajar 
C. Batasan Masalah 
Dari berbagai macam permasalahan yang ada, maka penulis 
membatasi ruang lingkup pembahasan skripsi ini pada pembuatan multimedia 
pembelajaran yang dibuat berisikan materi tentang menggambar skematik 




D. Rumusan Masalah 
Pada pembuatan skripsi ini, maka dapat dirumuskan masalahnya 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana proses pengembangan pembuatan  multimedia pembelajaran 
menggambar skematik dan  layout PCB menggunakan software OrCAD 
untuk tingkat SMK ? 
2. Bagaimana unjuk kerja multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD ditinjau dari aspek 
rekayasa perangkat lunak? 
3. Bagaimana unjuk kerja multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD ditinjau dari aspek 
desain pembelajaran? 
4. Bagaimana unjuk kerja multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD ditinjau dari aspek 
komunikasi visual ? 
E. Tujuan 
Pembuatan skripsi ini, mempunyai beberapa tujuan yaitu mengetahui: 
1. Menghasilkan multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian 
dan layout PCB yang dapat mendukung dalam pembelajaran disekolah. 
2. Mengetahui hasil pengujian unjuk kerja multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD 




3. Mengetahui hasil pengujian unjuk kerja multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD 
dilihat dari aspek desain pembelajaran. 
4. Mengetahui hasil pengujian unjuk kerja multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD 
dilihat dari aspek komunikasi visual. 
F. Manfaat 
Penelitian dengan judul ini diharapkan mempunyai manfaat sebagai 
berikut: 
1. Secara teoritis 
a. Dapat memberikan kontribusi bagi ilmu pengetahuan dan teknologi 
dalam perkembangannya. 
b. Sebagai sumber informasi, referensi dan sumber motivasi untuk 
melakukan penelitian berikutnya atau sejenis. 
c. Bagi peneliti, sebagai pengalaman belajar dalam menyelesaikan 
masalah secara ilmiah dengan cara melakukan penelitian sendiri, 
menganalisis dan menarik kesimpulan, dan menyusun kedalam bentuk 
karya tulis ilmiah. Selain itu juga diharapkan dapat mempercepat 
proses masa studinya di bangku kuliah sehingga memperoleh gelar 
Sarjana Pendidikan Teknik. 
2. Secara praktis 




b. Sebagai pertimbangan evaluasi pelaksanaan pengembangan metode 
pembelajaran. 
c. Bagi masyarakat umum diharapkan dengan diselesaikannya penelitian 























A. Deskripsi Teoritik 
1. Pengertian Pembelajaran 
Menurut Gagne dan Briggs (1979:3) instruction atau pembelajaran 
adalah suatu sistem yang bertujuan untuk membantu proses belajar siswa, 
yang berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian 
rupa untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses belajar siswa 
yang bersifat internal. 
Menurut Mohammad Soleh (1998: 20) istilah pembelajaran 
diartikan sebagai kegiatan guru membantu siswa dalam belajar. Pekerjaan 
membantu siswa belajar yang dimaksud antara lain menciptakan 
lingkungan belajar, memotivasi siswa dan mengendalikan disiplin dan 
suasana belajar. Termasuk dalam kegiatan ini antara lain menyediakan 
sumber belajar, merancang kegiatan yang harus dilakukan siswa, mengatur 
pengalokasian waktu, menyediakan tempat belajar, dan mengatur 
pengelolaan kelas.  
Eggen & Kauchak (1998: 15) menjelaskan bahwa ada enam ciri 
pembelajaran yang efektif, yaitu:  
a. Siswa menjadi pengkaji yang aktif terhadap lingkungannya melalui 




dan perbedaan-perbedaan serta membentuk konsep dan 
generalisasi berdasarkan kesamaan-kesamaan yang ditemukan 
b. Guru menyediakan materi sebagai fokus berpikir dan berinteraksi 
dalam pelajaran 
c. Aktivitas-aktivitas siswa sepenuhnya didasarkan pada pengkajian 
d. Guru secara aktif terlibat dalam pemberian arahan dan tuntunan 
kepada siswa dalam menganalisis informasi 
e. Orientasi pembelajaran penguasaan isi pelajaran dan 
pengembangan keterampilan berpikir 
f. Guru menggunakan teknik mengajar yang bervariasi sesuai dengan 
tujuan dan gaya mengajar guru. 
Moejiono dan Dimyati (1991: 2) mengemukakan komponen-
komponen pembelajaran diantaranya:  
a. Siswa, yakni seorang yang bertindak sebagai pencari, penerima, 
dan penyimpan isi pelajaran yang dibutuhkan untuk mencapai 
tujuan. 
b. Guru, yakni seorang yang bertindak sebagai pengelola kegiatan 
belajar mengajar dan peranan lainnya yang memungkinkan 
berlangsungnya kegiatan belajar yang efektif. 
c. Tujuan, yakni pernyataan tentang perubahan perilaku yang 
diinginkan terjadi pada siswa setelah mengikuti kegiatan belajar 





d. Isi pelajaran, yakni segala informasi berupa fakta, prinsip dan 
konsep yang diperlukan untuk mencapai tujuan. 
e. Metode, yakni cara yang teratur untuk memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk mendapat informasi dari orang lain, dimana 
informasi tersebut dibutuhkan mereka mencapai tujuan. 
f. Media, yakni bahan pembelajaran dengan atau tanpa peralatan 
yang digunakan untuk menyajikan informasi kepada para siswa 
agar mereka dapat mencapai tujuan. 
g. Evaluasi, yakni cara tertentu yang digunakan untuk menilai suatu 
proses dan hasilnya, evaluasi dilakukan terhadap seluruh 
komponen kegiatan belajar mengajar dan sekaligus memberikan 
balikan bagi setiap komponen kegiatan belajar mengajar.  
Berdasarkan berbagai definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran atau proses belajar mengajar merupakan suatu sistem yang 
dibentuk untuk mendukung kegiatan belajar mengajar menjadi kondusif, 
efektif, dan efisien. Sistem yang dimaksud terdiri dari siswa, guru, tujuan, 
isi pelajaran, metode, media, dan evaluasi dimana komponen-komponen 
tersebut direncanakan dan diatur sesuai peran terbaiknya masing-masing  
secara optimal untuk mencapai tujuan yang diinginkan.  
2. Pengertian Multimedia Pembelajaran 
Menurut Hofstetter dalam M.Suyanto (2005:21), multimedia 
adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, 




menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan 
navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. Menurut Azhar 
Arsyad (2007:171), arti multi media yang umumnya dikenal dewasa ini 
adalah berbagai macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi. 
Penggabungan ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama 
menampilkan informasi, pesan atau isi pelajaran. Menurut Geyeski dalam 
Elmi Mahzum (2008:13), multimedia adalah kumpulan media berasaskan 
komputer dan sistem komunikasi yang digunakan untuk membangun, 
menyimpan, menghantar dan menerima informasi berasaskan teks, grafik, 
audio dan sebaginya. 
Secara etimologis multimedia berasal dari kata multi (Bahasa 
Latin, nouns) yang berarti banyak, bermacam-macam, dan medium 
(Bahasa Latin) yang berarti sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan 
atau membawa sesuatu.  Kata medium dalam American Heritage 
Electronic Dictionary (1991:20) juga diartikan sebagai alat untuk 
mendistribusikan dan mempresentasikan informasi (Rachmat dan 
Alphone,2005/2006:45). 
Beberapa definisi multimedia menurut beberapa ahli (dalam 
Rachmat dan Alphone, 2005/2006; Wahono, 2007) diantaranya: 
a. Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output Media 
ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik 




b. Alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan 
interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan 
video (Robin dan Linda,2001:12) 
c. Multimedia dalam konteks komputer menurut Hofstetter (2001:38) 
adalah: pemanfaatan komputer untuk membuat dan 
menggabungkan teks, grafik, audio, video, dengan menggunakan 
tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi, berkreasi, dan 
berkomunikasi. 
d. Multimedia sebagai  perpaduan antara teks teks, grafik,  sound, 
animasi, dan video untuk menyampaikan pesan kepada publik 
(Wahono, 2007:23) 
e. Multimedia (sebagai kata sifat) adalah media elektronik untuk 
menyimpan dan menampilkan data-data multimedia (Zeembry, 
2008:42) 
Azhar Arsyad (2007:16) mengemukakan empat fungsi media 
pembelajaran, khususnya media visual  yaitu: 
a. Fungsi atensi 
b. Fungsi afektif 
c. Fungsi kognitif 
d. Fungsi kompensatoris 
Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut maka dapat disimpulkan 
bahwa multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format 




animasi, video, interaksi, dll. yang telah dikemas menjadi file digital 
(komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik. 
Pemanfaat-an multimedia sangatlah banyak diantaranya untuk: media 
pembelajaran, game, film, me-dis, militer, bisnis, desain, Arsitektur, 
olahraga, hobi, iklan/promosi, dll. (Wahono, 2007:28). 
Multimedia adalah media yang menggabungkan dua unsur atau 
lebih media yang terdiri dari teks, grafis, gambar, foto, audio, video dan 
animasi secara terintegrasi. Multimedia terbagi menjadi dua kategori, 
yaitu: multimedia linier dan multimedia interaktif.  
Multimedia linier adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi 
dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh penguna. 
Multimedia ini berjalan sekuensial (berurutan), contohnya: TV dan film. 
Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 
Contoh multimedia interaktif adalah: multimedia pembelajaran interaktif, 
aplikasi game, dan lain-lain. 
Berdasarkan beberapa pengertian multimedia diatas dapat kita 
simpulkan bahwa suatu media dapat disebut sebagai multimedia jika 
memiliki beberapa unsur sebagai berikut: 
a. Merupakan kombinasi minimal 2 elemen media komunikasi 
b. Memiliki interaktivitas baik untuk navigasi, berkreasi, maupun 




Sedangkan pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan 
lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. Jadi dalam 
pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar. Belajar dalam 
pengertian aktifitas mental siswa dalam berinteraksi dengan lingkungan 
yang menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat relatif konstan. 
Dengan demikian aspek yang menjadi penting dalam aktifitas belajar 
adalah lingkungan. Bagaimana lingkungan ini diciptakan dengan menata 
unsur_unsurnya sehingga dapat mengubah perilaku siswa. Dari uraian di 
atas, apabila kedua konsep tersebut kita gabungkan maka multimedia 
pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang digunakan 
dalam proses pembelajran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan 
(pengetahuan, keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian dan kemauan yang belajar sehingga secara sengaja 
proses belajar terjadi, bertujuan dan terkendali. 
Moh. Adriyanto (2008:46) menyebutkan beberapa persyaratan 
yang harus dipenuhi dalam multimedia yang baik adalah : 
a. Pengoperasian yang mudah dan familiar  
b. Mudah untuk install ke komputer yang akan digunakan 
c. Media pembelajaran yang interaktif dan komunikatif 
d. Sistem pembelajaran yang mandiri artinya siswa dapat belajar 
dengan mandiri baik disekolah maupun dirumah tanpa bimbingan 
dari guru. 




Menurut Hadi Sutopo (2008:48) Beberapa hal yang harus 
diperhatikan dalam merancang layout tampilan/screen:  
a. Tidak boleh melebihi 3 window pada satu layar/screen 
b. Kecepatan yang dimiliki oleh tampilan 
c. Tidak boleh menampilkan banyak teks dalam satu layar/screen 
d. Tampilan dari awal sampai akhir harus konsisten 
Button diletakkan sedemikian rupa, sehingga user mudah menemukannya 
3. Manfaat Multimedia Pembelajaran 
Secara umum manfaat yang dapat diperoleh adalah proses 
pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat 
dikurangi, kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar 
mengajar dapat dilakukan di mana dan kapan saja, serta sikap belajar 
siswa dapat ditingkatkan. Manfaat di atas akan diperoleh mengingat 
terdapat keunggulan dari sebuah multimedia pembelajaran, yaitu: 
a. Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, 
seperti kuman, bakteri, elektron dan lain-lain. 
b. Memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin 
dihadirkan ke sekolah, seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain. 
c. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan 
berlangsung cepat atau lambat, seperti system tubuh manusia, 
bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet Mars, berkembangnya 




d. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, 
salju, dan lain-lain. 
e. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan 
gunung berapi, harimau, racun, dan lain-lain. 
f. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 
g. Mendorong siswa belajar secara mandiri  
h. Membantu siswa meningkatkan pemahaman materi 
i. Membantu dan mendorong guru dalam menjelaskan hal-hal yang 
sulit digambarkan dengan kata-kata. 
j. Pengenalan perangkat teknologi informasi dan komunikasi kepada 
siswa. 
k. Memberikan pengalaman baru dan menyenangkan baik bagi guru 
itu sendiri maupun siswa. 
l. Mengejar ketertinggalan akan pengetahuan tentang Iptek di bidang 
pendidikan. 
m. Pemanfaatan multimedia dapat membangkitkan motivasi belajar 
para pembelajar, karena adanya multimedia membuat presentasi 
pembelajaran menjadi lebih menarik. 
n. Multimedia dapat digunakan untuk membantu pembelajar 
membentuk model mental yang akan memudahkannya memahami 
suatu konsep. 




Secara keseluruhan, multimedia terdiri dari tiga level (Mayer, 
2001:21) yaitu : 
a. Level teknis, yaitu multimedia berkaitan dengan alat-alat teknis 
; alat-alat ini dapat diartikan sebagai wahana yang meliputi 
tanda-tanda (signs). 
b. Level semiotik, yaitu representasi hasil multimedia seperti teks, 
gambar, grafik, tabel, dan lain-lain. 
c. Level sensorik, yaitu yang berkaitan dengan saluran sensorik 
yang berfungsi untuk menerima tanda (signs). 
Dengan memanfaatkan ketiga level di atas diharapkan kita 
dapat mengoptimalkan multimedia dan mendapatkan efektifitas 
pemanfaatan multimedia pada proses pembelajaran. Berikut ini 
dipaparkan hasil-hasil penelitian berkaitan dengan pemanfaatan 
multimedia. Pengaruh multimedia dalam pembelajaran menurut( YG 
Harto Pramono, 2001:24) antara lain : 
a. Multi Bentuk Representasi  
Yang dimaksud dengan multi bentuk representasi 
adalah perpaduan antara teks, gambar nyata, atau grafik. 
Berdasarkan hasil penelitian tentang pemanfaatan multi bentuk 
representasi, informasi/materi pengajaran melalui teks dapat 
diingat dengan baik jika disertai dengan gambar. Hal ini 
dijelaskan dengan dual coding theory (Paivio, 1986:38). 




sistem : sistem verbal dan sistem gambar (visual). Kata dan 
kalimat biasanya hanya diproses dalam sistem verbal (kecuali 
untuk materi yang bersifat kongkrit), sedangkan gambar 
diproses melalui sistem gambar maupun sistem verbal. Jadi 
dengan adanya gambar dalam teks dapat meningkatkan memori 
oleh karena adanya dual coding dalam memori (bandingkan 
dengan single coding).  
Seseorang yang membaca/memahami teks yang disertai 
gambar, aktifitas yang dilakukannya yaitu : memilih informasi 
yang relevan dari teks, membentuk representasi proporsi 
berdasarkan teks tersebut, dan kemudian mengorganisasi 
informasi verbal yang diperoleh ke dalam mental model verbal. 
Demikian juga ia memilih informasi yang relevan dari 
gambar, lalu membentuk image, dan mengorganisasi informasi 
visual yang dipilih ke dalam mental mode visual. Tahap 
terakhir adalah menghubungkan „model‟ yang dibentuk dari 
teks dengan model yang dibentuk dari gambar .Model ini 
kemudian dapat menjelaskan mengapa gambar dalam teks 
dapat menunjang memori dan pemahaman peserta didik. 
Fitur penting lain dalam multimedia adalah animasi. 
Berbagai fungsi animasi antara lain : untuk mengarahkan 
perhatian peserta diklat pada aspek penting dari materi yang 




perhatian peserta dari topik utama), Menurut Schnotz dan 
Bannert (2003:57), pemahaman melalui teks dan gambar dapat 
mendukung pembentukan mental model melalui berbagai route 
(yang juga ditunjang oleh latar belakang pengetahuan 
sebelurnnya atau prior knowledge). 
Menurut model ini, gambar dapat menggantikan teks 
dan demikian pula sebaliknya. Model ini dapat juga 
menjelaskan perbedaan tiap-tiap individu dalam belajar 
menggunakan multimedia Beberapa hasil penelitian 
menunjukkan peserta diklat yang memiliki latar belakang 
pengetahuan sebelurnnya (prior knowledge) tinggi tidak 
memperoleh banyak keuntungan dengan adanya gambar pada 
teks, sedangkan peserta diklat dengan prior knowledge rendang 
sangat terbantu dengan adanya gambar pada teks. Berarti bagi 
fasilitator/widyaiswara cukup jelas kapan menggunakan 
gambar pada teks dan kapan tidak menggunakannya. Tetapi 
perlu diingat juga bahwa pada dasamya gambar sebagai 
penunjang penjelasan substansi materi yang tertera pada teks, 
jadi jangan sekali-sekali porsi gambar melebihi teks yang ada. 








Menurut Reiber (1994:24) bagian penting lain pada 
multimedia adalah animasi. Animasi dapat digunakan untuk 
menarik perhatian peserta diklat jika digunakan secara tepat, 
tetapi sebaliknya anirnasi juga dapat mengalihkan perhatian 
dari substansi materi yang disampaikan ke hiasan animatif yang 
justru tidak penting. Animasi dapat membantu proses pelajaran 
jika peserta diklat banya akan dapat melakukan proses kognitif 
jika dibantu dengan animasi, sedangkan tanpa animasi proses 
kognitif tidak dapat dilakukan. Berdasarkan penelitian, peserta 
diklat yang merniliki latar belakang pendidikan dan 
pengetahuan rendah cenderung memerlukan bantuan, salah 
satunya animasi, untuk menangkap konsep materi yang 
disampaikan. Jadi seorang fasilitator/widyaiswara hendaknya 
segera mengetahui prior knowledge peserta sebelurn 
memutuskan akan menggunakan animasi atau tidak pada 
tampilan paparannya. 
c. Multi Saluran Sensorik 
Dengan penggunaan multimedia, peserta diklat sangat 
dimungkinkan mendapatkan berbagai variasi pemaparan 
materi. Atau sebaliknya widyaiswara/fasilitator dapat 
rnnggunakan berbagai saluran sensorik yang tersedia pada 




dimungkinkan penggunaan bentuk-bentuk auditif dan visual. 
Menumt basil penelitian, pemeroleban pengetahuan melalui 
teks yang menggunakan gambar disertai animasi, basil belajar 
peserta akan lebib baik jika teks disajikan dalam bentuk auditif 
daripada visual. Hal ini terjadi karena pengaruh perhatian 
bercabang (split attention). Dalam pembelajaran melalui 
gambar dan teks auditif, peserta terpaksa membagi 
perhatiannya antara dua sumber informasi. Tetapi dengan 
pembelajaran melalui gambar dan teks auditif, kapasitas secara 
penuh tersedia untuk gambar, sedangkan kapasitas auditif 
secara penuh tersedia untuk teks. 
d. Pembelajaran Non Linear 
Pembelajaran non linear dirnaksudkan sebagai proses 
pembelajaran yang tidak hanya mengandalkan materi-materi 
dari fasilitator/widyaiswara, tetapi peserta diklat hendaknya 
menambah pengetahoan dan ketrampilan dari berbagai somber 
ekstemal seperti nara sumber di lapangan, studi literatur dari 
beberapa perpustakaan, situs internet, dan sumber-sumber lain 
yang relevan dan menunjang peningkatan diri. Berdasarkan 
suatu penelitian dikatakan bahwa tingkat pemahaman dengan 
sistem pembelajaran non linear merniliki hasil yang lebih baik 
dibanding peserta diktat mendapatkan pengetahuan dan 




fasilitator/widyaiswara untuk dapat merangsang dan 
menciptakan suatu kondisi semangat menambah ilmu para 
peserta diklat dari berbagai sumber lain. Hal ini biasanya 
terjadi pada peserta diktat yang lebih “advance” yaitu peserta 
yang merniliki prior knowledge lebih tinggi karena kesadaran 
akan pentingnya peningkatan kualitas dan pengembangan diri, 
tidak atau sedikit terjadi pada peserta diktat tingkat pemula / 
dasar. 
e. Interaktivitas 
Interaktivitas disini diterjernahkan sebagai tingkat 
interaksi dengan media pembelajaran yang digunakan, yakni 
multimedia. Karena kelebihan yang dirniliki multimedia, 
memungkinkan bagi siapapun (fasilitator/WI dan peserta 
diklat) untuk eksplore dengan memanfaatkan detail-detail di 
dalam multimedia dalam menunjang kegiatan pembelajaran. 
Permasalahannya tinggal bagaimana aktivitas behavioristik 
terhadap multimedia memberikan dampak positif bagi kedua 
belah pihak (WI & peserta). Kata kunci pada interaktivitas 
adalah widyaiswara/fasilitator harus mempunyai cukup 
pengetahuan akan prior knowledge peserta diktat dan marnpu 
memberikan motivasi kepada peserta untuk meningkatkan 
interaksinya dengan multimedia secara holistik (keseluruhan). 




(teach of teacher/ToT) dimana nantinya para peserta tersebut 
akan mengajar/memfasilitasi proses pembelajaran di 
tempat/kesempatan lain. 
4. Karakteristik Media Dalam Multimedia Pembelajaran 
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan 
dan penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan 
karakteristik komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi dan juga 
evaluasi pembelajaran. Karakteristik multimedia pembelajaran adalah: 
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual. 
b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan 
untuk mengakomodasi respon pengguna. 
c. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 
menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 
Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia 
pembelajaran sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut: 
a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 
mungkin. 
b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 
c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang 




d. Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari 
pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, 
pemilihan, keputusan, percobaan dan lain-lain. 
5. Metode Pengembangan dan Penilaian Kualitas Media 
Pembelajaran  
Pengembangan media pembelajaran ini mengacu pada model 
pengembangan perangkat pembelajaran yang akan dihasilkan dan 
menunjang kegiatan belajar mengajar. Adapun pengembangan 
perangkat yang telah dilakukan peneliti adalah pengembangan 
perangkat menurut Thiagarajan dkk. Model pengembangan perangkat 
menurut Thiagarajan dkk, yaitu Define (pendefinisian), Design 
(perancangan), Develop (pengembangan), Dessiminate 
(pendesiminasian atau penyebaran). Tahap penyebaran dilakukan 
setelah didahului tahap Validasi, tahap validasi merupakan bagian dari 
tahap Develop. Penelitian pengembangan media pembelajaran ini 
hanya sampai pada tahap pengembangan (develop) karena hanya 
sampai pada uji coba terbatas. Dengan demikian, penilaian kualitas 
media pembelajaran pembuatan rangkaian skematik dan layout PCB 








6. Tahap Pengembangan Media Pembelajaran 
Pada tahap pengembangan media pembelajaran terdapat tiga 
langkah yaitu: 
a. Validasi Perangkat : Validator yang melakukan validasi media 
pembelajaran berbantuan komputer yang dibuat peneliti terdiri 
dari 2 dosen ahli Dalam memvalidasi, para validator sekaligus 
memberikan saran dan komentar pada media pembelajaran 
berbantuan computer dengan menuliskan langsung pada lembar 
validasi. Adapun validasi yang dilakukan yaitu menilai aspek 
perangkat lunak, aspek desain pembelajaran dan aspek 
komunikasi visual. 
b. Uji coba terbatas :  Pelaksanaan uji coba terbatas dimulai dengan 
observasi, memberikan tes hasil belajar dan pemberian angket 
respon untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran  
c. Simulasi : Simulasi dilakukan pada saat dilakukan validasi dan uji 
coba terbatas. 
7. Aspek Penilaian  Multimedia Pembelajaran 
Mengenai aspek penilaian pengembangan multimedia 
pembelajaran terdapat beberapa aspek penilaian yang dilihat 
(Wahono,2007:20) yang diuraikan sebagai berikut: 
a. Aspek Desain Pembelajaran 
1) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 




3) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 
4) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 
5) Interaktivitas 
6) Pemberian motivasi belajar 
7) Kontekstualitas dan aktualitas 
8) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 
9) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
10) Kedalaman materi 
11) Kemudahan untuk dipahami 
12) Sistematis, runut, alur logika jelas 
13) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 
14) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 
15) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 
16) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 
b. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
1) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan 
media pembelajaran 
2) Reliable (handal) 
3) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah) 
4) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya) 





6) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi/dijalankan di berbagai hardware dan software yang 
ada) 
7) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah 
dalam eksekusi 
8) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap 
meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble 
shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain program 
(jelas, menggambarkan alur kerja program) 
9) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran 
dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media 
pembelajaran lain) 
c. Aspek Komunikasi Visual 
1) Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan 
dengan keinginan sasaran 
2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 
3) Sederhana dan memikat 
4) Audio (narasi, sound effect, backsound,musik) 
5) Visual (layout design, typography, warna) 
6) Media bergerak (animasi, movie) 
7) Layout Interactive (ikon navigasi) 
Aspek- aspek penilaian pada multimedia ini dapat ditinjau 




komunikasi visual, aspek rekayasa perangkat lunak. Pada penelitian 
ini menggunakan beberapa aspek penilaian multimedia diantaranya :  
a. Desain pembelajaran  
1) Kelengkapan materi  
2) Kejelasan pembahasan dan simulasi materi 
3) Pemberian motivasi belajar 
4)  Sistematis , runut, alur logika jelas 
5) Kejelasan tujuan kompetensi pembelajaran 
6) Relevansi tujuan pembelajaran dengan 
SK/KD/Kurikulum/silabus 
7) Tingkat kemudahan untuk dipahami 
b. Rekayasa perangkat lunak  
1) Reable (handal) 
2) Usabilitas 
3) Kompatibilitas  
4) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah 
dalam eksekusi 
5) Reusable 
6) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan 
media pembelajaran 
c. Komunikasi visual 
1) Ukuran tulisan 




3) Komposisi warna tulisan terhadap latar (background) 
4) Kemudahan penggunaan tombol navigasi 
5) Ilustrasi musik (back sound) mendukung pembelajaran 
6) Kejelasan gambar  video 
7) Ukuran video 
8) Kejelasan narasi pada video 
9) Penggunaan video jadi lebih menarik 
10) Desain menarik 
11) Penggunaan  gambar  pendukung  materi  jadi lebih menarik 
12) Penggunaan animasi  pendukung 
8. Navigasi  Multimedia Pembelajaran 
Menurut Winarno dkk (2009 : 51) struktur navigasi concentric 
adalah dimana struktur ini biasa dipakai untuk menavigasi produk 
yang berisi sumber informasi atau database. Sumber informasi berisi 
beberapa topik yang bisa dibagi-bagi lagi menjadi kategori-kategori. 
Masing-masing topik digambarkan dengan roda. Pengguna berpindah 
dari satu topic ke topik lain dengan melalui porosnya. Pengguna 
mengakses kategorinya pada bagian-bagian dari roda tersebut.  
Struktur ini memungkinkan akses cepat pada informasi yang 
diinginkan tanpa melalui langkah yang panjang, dan pengguna bisa 
memilih sendiri informasi yang ingin dibacanya. Pada struktur ini 




langsung mengakses informasi yang diinginkan. Secara visual dapat 
dilihat pada gambar dibawah ini. 
 
Gambar 1. Struktur Navigasi Concentris 
9. Format Multimedia Pembelajaran 
Format sajian multimedia pembelajaran dapat dikategorikan ke 
dalam lima kelompok sebagai berikut: 
a. Tutorial 
Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran yang 
dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, sebagaimana 
layaknya tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi 
yang berisi suatu konsep disajikan dengan teks, gambar, baik diam 
atau bergerak dan grafik. Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap 
bahwa pengguna telah membaca, menginterpretasikan dan menyerap 
konsep itu, diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika jawaban 
atau respon pengguna benar, kemudian dilanjutkan dengan materi 
berikutnya. Jika jawaban atau respon pengguna salah, maka pengguna 
harus mengulang memahami konsep tersebut secara keseluruhan 




b. Drill dan Practise 
Format ini dimaksudkan untuk melatih pegguna sehingga 
memiliki kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat 
penguasaan sutu konsep. Program menyediakan serangkaian soal atau 
pertanyaan yang biasanya ditampilkan secara acak, sehingga setiap 
kali digunakan makan soal atau pertanyaan yang tampil selalu 
berbeda, atau paling tidak dalam kombinasi yang berbeda. Program 
ini dilengkapi dengan jawaban yang benar, lengkap dengan 
penjelasannya sehingga diharapkan pengguna akan bisa pula 
memahami suatu konsep tertentu. Pada bahagian akhir, pengguna bisa 
melihat skor akhir yang dia capai, sebagai indikator untuk mengukur 
tingkat keberhasilan dalam memecahkan soal_soal yang diajukan. 
c. Simulasi 
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba 
menyamai proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk 
mensimulasikan pesawat terbang, di mana pengguna seolah_olah 
melakukan aktifitas menerbangkan pesawat terbang, menjalankan 
usaha kecil, atau pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir dan 
lain_lain. Pada dasarnya format ini mencoba memberikan pengalaman 
masalah dunia nyata yang biasanya berhubungan dengan suatu resiko, 
seperti pesawat yang akan jatuh atau menabrak, peusahaan akan 





d. Percobaan atau Eksperimen 
Format ini mirip dengan format simulasi, namjun lebih 
ditujukan pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti 
kegiatan praktikum di laboratorium IPA, biologi atau kimia. Program 
menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, kemudian pengguna 
bisa melakukan percobaan atau eksperimen sesuai petunjuk dan 
kemudian mengembangkan eksperimen- eksperimen lain berdasarkan 
petunjuk tersebut. Dapat menjelaskan suatu konsep atau fenomena 
tertentu berdasarkan eksperimen yang mereka lakukan secara maya 
tersebut. 
e. Permaianan 
Tentu saja bentuk permaianan yang disajikan di sini tetap 
mengacu pada proses pembelajaran dan dengan program multimedia 
berforat ini diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil bermain. 
Dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa mereka 
sesungguhnya sedang belajar.  
 Format multimedia yang dibuat yaitu merupakan multimedia 
dengan format tutorial yang berisikan materi-materi tentang 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan 
ORCAD yang dikemas dalam bentuk video tutorial 
10.  STANDARISASI  SIMBOL KOMPONEN 
Prosedur gambar teknik elektronika berdasarkan pada standar 




internasional  Electrotechnical Commission (IEC). Selain itu ada pula 
lembaga-lembaga internasional yang menormalisasi simbol-simbol 
elektronik antara lain: 
ANSI = Amirican National Standard Institute. 
IEEE = The Institute of Electrical and Electronics Engineers. 
  
a.  Simbol Baterei 
Simbol baterei diperlihatkan pada gambar 2. Dua garis vertical 
merupakan tanda polaritas, yang lebih panjang merupakan polaritas 
positif dan yang pendek tanda polaritas negatif.  
 
Gambar 2. Simbol baterei: 
a) Tunggal; b) Multi sel  
b.  Transistor  
Transistor merupakan yang terdiri dari dua sambungan diode. 
Sambungan sedemikian rupa sehingga membentuk transistor tipe PNP 








Gambar 3. Simbol transistor: 
a) Transistor NPN; b) Transistor PNP  
c.  Diode  
Diode merupkan komponen yang terbuat dari bahan semi 
konduktor yang saling dipertemukan. Diode pada dasarnya 
merupakan tahanan arus searah, karena hanya dapat melewatkan arus 
listrik dengan satu arah dengan 2 buah kutub yaitu anoda (+) dan 
Katoda (-) 
 
Gambar 4. Simbol dioda: 
a) diode ; b) diode zener; c) diode led 
d. Kapasitor 
Kapasitor merupakan komponen yang dapat menyimpan 
muatan listrik dalam waktu tertentu. Kapasitor ada 2 maacam yaitu 
kapasitor tetap dan kapasitor tidak tetap ( variable kapasitor ). Pada 




memiliki kutub positif negatif dan kapasitor non polaritas yang tidak 
memiliki kutub  
 
Gambar 5. Simbol Kapasitor. 
a) Kapasitor non polaritas. b) Kapasitor berpolaritas. c) Kapasitor variabel 
(dapat diatur). 
e.   Chassis dan Ground 
 
Gambar 6. Symbol Chassis dan Ground 
a) Simbol Chassis; b) Hubungan Tanah (Ground); 







f.  Koneksi dan Hubungan Percabangan 
Penggambaran sistem percabangan merupakan simbol yang 
standar, tetapi kebanyakan rangkaian elektronika justru menggunakan 
sistem bertitik. 
 
Gambar 7. Simbol Percabangan a).Sistem percabangan tidak bertitik, b) 
Sistem percabangan bertitik 
g.  Induktor 
Induktor atau kumparan induksi didalam rangkaian elektronika 
sering digunakan untuk lilitan transformator, kumparan radio 
frekuensi atau kumparan penghambat. Simbol standar untuk 
kumparan diperlihatkan pada Gambar 8. 
 
Gambar 8. Simbol-Simbol Induktor a) Simbol Umum.b) Kondukktor 




h.  Kumparan relai 
Kumparan relai sering disebut juga solenoida, ada tiga jenis 
simbol yang digunakan dalam rangkaian elektronika, seperti 
ditunjukkan pada Gambar 9.  
 
Gambar 9. Simbol-simbol Relai. 
a), b), c), dan d) simbol kumparan relai yang diakui IEC. e) dan f) relai 
dengan kontak transfer. g) relai berpolaritas dengan transfer kontak. h) 
relai dengan penunjuk jumlah. 
i.  Resistor 
Simbol resistor standar ditunjukkan pad Gambar 10.a. Sudut 
kemiringan zig-zag adalah 600, dan setiap simbol resistor hanya 
dibuat tiga titik zig-zag, kecuali untuk simbol resistor itu. Nilai 






Gambar 10. Simbol-simbol Resistor Simbol Percabangan a,c).Simbol 
resistor tetap.b,d). Simbol resistor Variabel 
j.  Saklar 
Fungsi utama sebuah saklar adalah membuka atau menutup 
rangkaian. Istilah „Break‟ dan „Make‟ merupakan kata lain dari 
membuka dan menutup. Gambar 8 menunjukkan simbol saklar  
 
Gambar 11. Simbol-Simbol Saklar. 
k.  Ukuran Gambar Simbol 
Setiap teori ukuran tidak begitu diutamakan, akan tetapi agar 
dalam penggambaran simbol-simbol elektro dan elektronika 
dapat mendekati standar, dibawah ini akan diberikan tabel pendekatan 





Gambar 12. Pendekatan Ukuran Simbol 
11. ORCAD CAPTURE 
Capture adalah salah satu tool OrCAD yang digunakan untuk 
membuat diagram skematik. Dalam Capture, kita dapat menemukan 
komponen-komponen yang akan kita pasang pada rangkaian di dalam 
library-nya. Pembuatan jalur-jalur hubungan antar komponen juga dapat 
dilakukan di sini. Pada saat kita membuka Capture, tampilan pertama 
yang muncut adalah sebuah frame session window. 
 




Perhatikan bahwa di pojok kiri bawah window ada kotak session log yang 
mencatat semua kejadian atau error yang timbul saat kita bekerja dengan 
Capture. Untuk mengaktifkan menu-menu perintah pada Capture, kita 
dapat menggunakan mouse untuk memilih perintah dari menu atau 
menekan kunci shortcut pada keyboard. 
a. MENU PADA WINDOW EDITOR PART 
Editor Part dapat dibuka dengan perintah open library pada menu 
File. Cari library yang memuat part yang ingin dimodifikasi, lalu klik dua 
kali part tersebut di layar project manager. 
1) MENU FILE 
 
Gambar 14 Menu File pada Editor Part 
a) New - perintah ini digunakan :untuk membuat desain skematik, 
library,  atau file VHDL baru. Jumlah window yang dapat 
dibuka tergantung pada ,kemampuan resource setiap sistem. 




melihat angka yang tertera di bagian bawah window yang 
menandakan window ke berapa yang sedang aktif. 
b) Open - perintah ini digunakan untuk membuka file desain, 
library, atau VHDL yang sudah ada. 
c) Save - perintah ini digunakan untuk menyimpan file desain, 
library, atau proyek yang aktif. Apabila kita menyimpan 
proyek, Capture akan menciptakan backup dengan ekstensi 
*.DBK. Jika berupa library, ekstensinya .OBK, dan bita berupa 
skematik, tidak ada backup yang dibuat. 
d) Save As - fungsinya sama seperti Save, hanya saja nama file 
untuk hasil yang disimpan berbeda dengan nama semula. 
e) Print Preview - gunakan perintah ini untuk melihat tampilan 
desain skematik yang kita buat. Setelah mengatur setting di 
kotak dialog Print ,Preview, .klik OK untuk menampilkan 
dokumen tercetak. Kita dapat menggunakan tombal di bagian 
atas window untuk melihat halaman yang berbeda dan 
memperbesar atau memperkecil tampilannya. 
f) Print - perintah ini digunakan untuk mulai mencetak halaman 
skematik / part yang aktif atau item-item yang telah dipilih 
dalam project manager. 
g) Print Setup - gunakan perintah ini untuk memilih printer, 
paper source, dan setting lainnya. Perintah Print Setup 




printer atau plotter yang digunakan. 
h) Import Design - perintah ini digunakan untuk .mengambil 
desain EDIF dan PDIF. Desain EDIF harus berupa grafis dan 
bukan netlist. 
i) Export Design - perintah ini digunakan untuk mengirirnkan 
desain EDIF dan halaman skematik DXF. Perintah ini 
menyimpan desain EDIF sebagai desain grafis EDIF dan bukan 
netlist. Halaman skematik DXF disimpan dalam format 
AutoCad v12. 
j) 1,2,3,4 - gunakan angka yang tertera di bagian bawah menu file 
untuk membuka salah satu dari empat file terakhir yang kita 
kerjakan. 
k) Exit - perintah ini digunakan untuk keluar dari program dan 
menyimpan perubahan- perubahan yang kita lakukan bila perlu. 
2) MENU EDIT 
 




a) Undo - perintah ini digunakan untuk membatalkan efek 
perintah sebelumnya bila mungkin. Pada Capture, nama 
perintah ini berubah-ubah tergantung operasi yang dilakukan 
sebelumnya. 
b) Redo - perintah ini digunakan untuk membatalkan efek 
perintah Undo. Nama perintah ini juga selalu berubah 
tergantung operasi Undo sebelumnya. 
c) Repeat - gunakan perintah ini untuk mengulang operasi 
terakhir pada objek yang sedang dipilih. Nama perintah ini 
berubah sesuai operasi terakhir yang diulangnya. Perintah ini 
cocok digunakan untuk menempatkan objek dan membuat 
array objek dengan cepat. Spacing di antara objek-objek yang 
dipasang dapat diatur dengan perintah Repeat dengan jalan 
menekan CTRL dan menarik duplikat objek ke lokasi baru 
sebelum mengaktifkan Repeat. 
d) Cut - perintah ini digunakan untuk menghapus objek yang 
dipilih dari window dan menempatkannya di Clipboard. 
Perintah ini hanya aktif bila ada objek yang dipilih. 
e) Copy - perintah ini digunakan untuk menduplikasikan objek 
yang dipilih dan mengirimnya ke Clipboard. Hanya aktif bila 
ada objek yang dipilih. 
f) Paste - perintah ini digunakan untuk memindahkan objek yang 




berfungsi bila Clipboard dalam keadaan kosong. 
g) Delete - perintah ini digunakan untuk menghapus objek yang 
dipilih dari window yang aktif tanpa memindahkannya ke 
Clipboard. Hanya aktif bila ada objek yang dipilih. 
h) Select All - perintah ini digunakan untuk memilih semua item 
dari window yang aktif. 
i) Properties - perintah ini digunakan untuk menampilkan 
properti dari dokumen yang dipilih, mengubah setting, dan 
melihat informasi tentang file yang dipilih. 
j) Part - perintah ini digunakan untuk menampilkan salah satu 
part dari suatu paket. Kita kemudian dapat mengedit part ini 
saja. 
k) Mirror - gunakan perintah ini untuk membuat pencerminan 
terhadap sumbu vertikal atau horizontal dari item yang dipilih 
di dalam editor skematik atau editor part. 
l) Rotate - perintah ini digunakan untuk memutar objek yang 
dipilih berlawanan arah jarum jam dengan kenaikan 90 derajat. 
Objek yang dipilih berputar sebagai suatu set, bukan sendiri-
sendiri. 
m) Find - perintah ini digunakan untuk mencari sebuah objek atau 
string teks dalam window aktif. Perintah ini mendukung 
pencarian dengan (*) untuk mencocokkan objek atau teks yang 




mencocokkan dengan karakter tunggal. 
3) MENU VIEW 
 
Gambar 16 Menu View pada Editor Part 
a) Go To - perintah ini digunakan untuk memfokuskan pandangan 
pada lokasi referensi grid atau bookmark tertentu. 
b) Zoom - perintah ini digunakan untuk mengubah tampilan 
desain atau part. Perintah yang dapat dipilih adalah: 
 in (memperbesar) 
 out (memperkecil) 
 scale (memfokuskan pada objek atau lokasi pointer 
yang dipilih) 
 area (memfokuskan pada satu area yang dibuat) 
 all (semua dokumen pada window yang aktif) 
 selection (menampilkan semua objek yang dipilih) 
 redraw (untuk me-refresh display) 




menyembunyikan tool palette. Setting ini akan disimpan di 
CAPTURE.INI 
d) Toolbar - perintah ini digunakan untuk menampilkan atau 
menyembunyikan toolbar. Settingnya akan disimpan di 
file.INI. 
e) Status bar - perintah ini digunakan untuk menampilkan atau 
menyembunyikan status bar. Setting disimpan di file.INI. 
f) Grid - perintah ini digunakan untuk menampilkan atau 
menyembunyikan titik-titik grid. 
4) MENU PLACE 
 
Gambar 17 Menu Palace pada Editor Part 
a) Text - perintah ini digunakan untuk menempatkan teks pada 
lembar skematik atau part. 




dengan mengklik tombol kiri mouse dan menariknya. 
c) Rectangle - perintah ini digunakan untuk menggambar bidang 
segiempat. 
d) Ellipse - perintah ini digunakan untuk menggambar bidang 
elips. 
e) Arc - perintah ini digunakan untuk menggambar sebuah busur. 
f) Polyline - perintah ini digunakan untuk menggambar polygon 
atau polyline. 
g) Picture - perintah ini digunakan untuk memasang sebuah 
gambar bitmap pada desain. 
5) MENU OPTIONS 
 
Gambar 18 Menu Option pada Editor Part 
a) Preferences - perintah ini digunakan untuk mengubah setting 
program bagi proyek-proyek yang akan dibuat. Setting-nya 
disimpan dalam file.INI. 




setting default untuk proyek desain dan lembar skematik. 
c) Product Configuration - perintah ini digunakan untuk 
mengonfigurasi Capture untuk digunakan dengan OrCAD 
Express, OrCAD Foo, atau OrCAD Bar. 
6) MENU WINDOW 
 
Gambar 19 Menu window pada editor part 
a) New Window - perintah ini digunakan untuk membuka 
window baru yang merupakan duplikat window yang aktif. 
b) Cascade - perintah ini digunakan untuk menumpuk beberapa 
window yang terbuka sehingga hanya baris judulnya saja yang 
terlihat. 
c) Tile Horizontally - perintah ini digunakan untuk menata 
berbagai window yang terbuka satu di atas yang lain sehingga 
semua window terlihat. 
d) Tile Vertically - perintah ini digunakan untuk menata beberapa 
window yang terbuka sating bersebelahan sehingga semua 
window terlihat. 




ikon window yang diminimalisir di bagian bawah frame 
session. 
b. MENU PADA PROJECT MANAGER 
Oleh karena banyak perintah dalam setiap menu yang 
berfungsi mirip dengan perintah pada editor part, hanya objeknya 
yang berbeda (bukan part, melainkan proyek), maka hanya perintah-
perintah yang belum ada atau sangat spesifik saja yang akan dibahas. 
1) MENU FILE 
 
Gambar 20 Menu file pada project manager 
Archive Project - perintah ini digunakan untuk menyimpan 
proyek ke direktori backup. Perin.tah ini menyimpan file proyek 
(*.OPJ), file desain (*.DSN), dan file library (*.OBJ) dalam, 
folder Design Resources. 





Gambar 21 Menu design pada project manager 
a) New schematic - perintah ini digunakan untuk membuat suatu 
folder skematik dalam proyek yang aktif. 
b) New schematic page - perintah ini digunakan untuk 
menambahkan lembar skematik baru ke folder yang dipilih. 
c) New VHDL file - perintah ini digunakan untuk membuat file 
VHDL baru dalam proyek yang aktif. 
d) New part - perintah ini digunakan untuk membuat sebuah part 
dalam library yang aktif. 
e) New symbol - perintah ini digunakan untuk membuat simbol 
dalam library yang sedang aktif 
f) Rename - perintah ini digunakan untuk mengubah nama 
lembar skematik, folder skematik atau part yang dipilih. 
g) Delete - perintah ini digunakan untuk menghapus folder 
kematik, lembar skematik, part, dan simbol yang terdaftar 




3) MENU EDIT 
  
Gambar 22 Menu edit pada project manager 
a) Project - perintah ini digunakan untuk menambahkan resource 
ke proyek yang dikerjakan seperti desain skematik, library part, 
model VHDL, dan simulasi. 
b) Properties - perintah ini digunakan untuk menampilkan 
properti dokumen yang dipilih. 
c) Browse - perintah ini digunakan untuk menentukan item mana 
yang akan dicari dan bagaimana mengaturnya. Item-item 
tersebut, antara lain part, net, port hierarkis, konektor off page, 
blok judul, bookmark, dan penanda DRC. 
d) Find - perintah ini digunakan untuk mencari objek atau string 
teks dalam window yang aktif. 
4) MENU VIEW 
Di dalam menu ini hanya ada satu perintah yang digunakan 





5) MENU TOOLS 
 
Gambar 23 Menu tools pada project manager 
a) Annonate - perintah ini digunakan untuk meng-update 
referensi part dalam desain yang aktif termasuk parameternya. 
b) Back Annonate - perintah ini digunakan untuk 
mempertukarkan part dalam suatu paket, referensi part, dan pin 
pada desain yang aktif berdasarkan isi file swap yang 
diciptakan Layout. 
c) Update Properties - perintah ini digunakan untuk meng-
update properti objek seperti nama dan nilainya. 
d) Design Rule Check - perintah ini digunakan untuk memeriksa 
desain dari kemungkinan pelanggaran aturan desain yang ada. 
e) Create Netlist - perintah ini digunakan untuk membuat netlist 
(file yang memuat interkoneksi dalam folder skematik 





f) Cross Reference - perintah ini digunakan untuk membuat 
daftar referensi silang yang memberitahukan lokasi setiap part 
dan dari library mana ia berasal. 
g) Bill of Materials - perintah ini digunakan untuk membuat 
laporan dengan menggunakan CIS (Component Information 
System), baik dalam format standar maupun Crystal (software 
pembuatan laporan desain dari Seagate). 
h) Export Properties - perintah ini digunakan untuk menulis 
properti dokumen yang dipilih ke file teks ASCII. 
i) Import Properties - perintah ini digunakan untuk mengambil 
isi file properti tab-delimited untuk menambah atau supersede 
properti yang sudah ada. 
6) MENU OPTIONS 
 
Gambar 24 Menu reports pada project manager 
a) Preferences - perintah ini digunakan untuk menentukan setting 
proyek yang akan digunakan selanjutnya. Setting akan 
memengaruhi kerja software dan disimpan dalam file.INI. 
b) Design Template - perintah ini digunakan untuk menentukan 




tanpa memengaruhi proyek atau desain yang sudah ada. 
c) Design Properties - perintah ini digunakan untuk mengeset 
pilihan yang terkait dengan desain secara global. 
d) Product Configuration - perintah ini digunakan untuk 
mengonfigurasikan Capture untuk digunakan bersama dengan 
OrCAD Express, Foo, dan OrCAD bar 
c. MENU DALAM SKEMATIK 
1) MENU FILE  
 
Gambar 25 Menu feli pada skematik 
a) New - perintah ini digunakan :untuk membuat desain skematik, 
library,  atau file VHDL baru. Jumlah window yang dapat 
dibuka tergantung pada ,kemampuan resource setiap sistem. 
Kita dapat berpindah dari satu window ke window lain dengan 




menandakan window ke berapa yang sedang aktif. 
b) Open - perintah ini digunakan untuk membuka file desain, 
library, atau VHDL yang sudah ada. 
c) Save - perintah, ini digunakan untuk menyimpan desain 
skematik yang aktif dengan nama yang sama. Apabila desain 
disimpan untuk pertama kalinya, maka harus ditentukan 
terlebih dahutu nama file yang menyimpannya (Save As) 
d) Export Selection - perintah ini digunakan untuk mengirim' 
oblek.objek yang dipilih, dari skematik ke suatu desain atau 
library. 
e) Import Selection - perintah ini digunakan untuk mengambil isi 
file yang diciptakan perintah Export Selection dan 
mengitimnya ke desain skematik yang aktif.  
2) MENU EDIT 
 




a) Select All - perintah ini digunakan untuk memilihsemua item 
datam window yang sedang aktif.. 
b) Properties- perintah ini digunaka.n untuk mengedit properti 
dan data lain dari objek yang dipilih. 
c) Part - perintah ini digunakan untuk membuka part yang dipilih 
dalam window editor part. 
d) Mirror - perintah ini digunakan untuk mencerminkan item 
yang dipilih dalam editor lembar skematik atau editor part 
terhadap sumbu horizontal atau vertikal (atau keduanya) 
dengan submenu-submenu yang tersedia. 
3) MENU VIEW 
 
Gambar 27 Menu view pada skematik 
a) Ascend Hierarchy - perintah ini digunakan untuk 
menampilkan lembar skematik induk dari skematik yang aktif. 




menampilkan lembar skematik yang level hierarkinya tebih 
rendah. 
c) Go To - perintah ini digunakan untuk memfokuskan pandangan 
ke suatu lokasi grid atau bookmark tertentu. 
d) Zoom - perintah ini digunakan untuk mengubah pandangan 
folder skematik atau part, baik diperbesar maupun diperkecil. 
e) Tool Palette - perintah ini digunakan untuk menampilkan/ 
menyembunyikan tool palette. 
f) Toolbar - perintah ini digunakan untuk menampilkan/ 
menyembunyikan toolbar 
g) Status Bar - perintah ini digunakan untuk menampilkan/ 
menyembunyikan status bar 
h) Grid - perintah ini digunakan untuk menampilkan/ 
menyembunyikan titik-titk grid. 
i) Grid Reference - perintah ini digunakan untuk menampilkan/ 
menyembunyikan batas di sekeliling lembar skematik yang 










4) MENU PLACE 
 
Gambar 28 Menu place pada skematik 
a) Part - perintah ini digunakan untuk memasang part yang 
dipilih dari kotak dialog Place Part. 
b) Wire - perintah ini digunakan untuk memasang kawat/kabel 
penghubung. 
c) Bus - perintah ini digunakan untuk memasang sambungan 
untuk bus. 
d) Junction - perintah ini digunakan untuk memasang/melepas 
titik sambungan antara 2 net. 
e) Bus Entry - perintah ini digunakan untuk memasang port 
masukan ke suatu bus. 
f) Net Alias - perintah ini digunakan untuk memasang alias net 
(nama yang digunakan untuk menentukan koneksi sinyal di 





g) Power - perintah ini digunakan untuk memasang part catu 
daya. 
h) Ground - perintah ini digunakan untuk memasang part ground 
i) Off Page Connector perintah ini digunakan untuk 
memasang konektor antara 2 tembar skematik dalam sebuah 
folder skematik. 
j) Hierarchical Block - perintah ini digunakan untuk memasang 
simbol yang menunjuk pada folder skematik yang level 
hierarkinya lebih rendah dari suatu proyek. 
k) Hierarchical Port - perintah ini digunakan untuk memasang 
simbol yang menghubungkan sinyal rangkaian pada lembar 
skematik dengan rangkaian pada lembar skematik lain. 
l) Hierarchical Pin - perintah ini digunakan untuk memasang pin 
hierarkis. 
m) No Connect - perintah ini untuk memasang simbol "no 
connect" pada pin-pin yang tak terpakai. 
n) Title Block - perintah ini digunakan untuk memasang blok 
judul. 
o) Bookmark - perintah ini digunakan untuk memasang 
bookmark pada skematik (titik referensi untuk menemukan 
suatu lokasi). 
p) Text - perintah ini digunakan untuk memasang teks pada 




q) Line - perintah ini digunakan untuk menggambar sebuah garis 
pada desain. 
r) Rectangle - perintah ini digunakan untuk menggambar sebuah 
bidang segiempat pada desian. 
s) Ellipse - perintah ini digunakan untuk menggambar bidang 
elips pada desain. 
t) Arc - perintah ini digunakan untuk menggambar busur pada 
desain. 
u) Polyline - perintah ini digunakan untuk menggambar poligon 
atau garis majemuk. 
v) Picture - perintah ini digunakan untuk memasang gambar 
dengan format bitmap (.BMP) pada lokasi pointer. 
5) MENU MACRO 
 
Gambar 29 Menu macro pada skematik 
a) Configure - perintah ini digunakan untuk mengonfigurasi 
makro. Capture mampu memuat sampai 50 makro dalam 
memorinya. Kita dapat menambah, menghapus, merekam, 
memainkan, dan menyimpan makro dengan perintah ini. 




dipilih dari kotak dialog Configure Macro. 
c) Record - perintah ini digunakan untuk merekam makro yang 
terpilih dari kotak dialog Configure Macro. 
6) MENU OPTIONS 
 
Gambar 30 Menu option pada skematik 
a) Preferences - perintah ini digunakan untuk mengeset semua 
setting yang diperlukan untuk membuat proyek-proyek yang 
akan datang. Setting ini memengaruhi perilaku sistem dan 
disimpan di file.INI. 
b) Design Template - perintah ini digunakan untuk menentukan 
setting bagi proyek, desain, dan skema 
B. Penelitian yang relevan 
Penelitian yang relevan diantaranya adalah penelitian tentang 
pengembangan prototype multimedia pembelajaran elektronika dasar plus ESQ 
(Zainal Arifin,2009). Subyek penelitian adalah siswa SMK kelas 1 jurusan Teknik 
Elektronika. Dengan jumlah pengguna 27 siswa. Hasil pengujian aspek desain 
pembelajaran menunjukkan skor rerata 4,02 atau sebesar 80,4%, dari aspek 
rekayasa perangkat lunak memperoleh skor rerata 4,05 atau 81%, dari aspek 




totalnya adalah 4,067 atau 81,34%. Sedangkan dilihat dari ketepatan dalam 
membelajarkan ESQ termasuk dalam kategori sangat layak. Hal ini didasarkan 
pada hasil  pengujian aspek ESQ kepada siswa yang menunjukkan skor rerata 
4,19 atau 83,8%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa  unjuk kerja prototipe 
multimedia pembelajaran elektronika dasar plus ESQ ini termasuk dalam 
kategori sangat layak\ 
C.  Kerangka Berpikir 
 Menentukan langkah bagaimana belajar efektif sangat diperlukan demi 
tercapainya tujuan pendidikan yang salah satunya adalah penggunaan media 
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh pada 
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh 
psikologis pada peserta didik. Penggunaan media pembelajaran akan 
membantu efektivitas belajar peserta didik dan penyampaian materi ajar. 
Namun jika dilihat, Saat ini masih sedikit multimedia pembelajaran pada mata 
pelajaran menggambar teknik aplikasi elektronika yang mampu membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik, memotivasi, efektif dan efisien. 
Terlebih, rutin diadakannya lomba kompetensi siswa (LKS), termasuk juga 
didalamnya bidang elektronika aplikasi yang bertujuan untuk mendorong 
SMK untuk meningkatkan kualitas pelaksanaan kegiatan belajar mengajar 
(KBM) dan untuk memantau peta kualitas dan kemampuan SMK di seluruh 
Indonesia sesuai dengan Standar Keterampilan Kerja Nasional Indonesia 




multimedia pembelajaran yang dapat dijadikan sumber belajar pendukung 
oleh para siswa dan guru selain buku dan modul.  
 Penggunaan multimedia pembelajaran ini diharapkan dapat 
meningkatkan efektivitas pembelajaran, minat belajar, keativitas serta 
motivasi belajar. Oleh karena itu diperlukan perancangan yang memiliki unjuk 
kerja yang baik dan memiliki tingkat validasi yang layak untuk dijadikan 
sebagai media pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout PCB 
menggunakan OrCAD. Untuk menguji hal tersebut, maka penilaian dari 
pengguna menjadi acuan yang pokok. 
D.  Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan dari deskripsi teori dan kerangka berfikir di atas, maka 
pertanyaan peneliti pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah tanggapan pengguna terhadap aspek desain pembelajaran, 
aspek rekayasa perangkat lunak, serta aspek komunikasi visual dari 













A. Desain Penelitian 
Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan atau dikenal 
dengan Research & Development (R&D). Menurut Sugiyono (2006) metode 
R & D adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Jenis penelitian ini 
merupakan jenis penelitian yang berorientasi pada produk.  
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini hanya akan mengujikan produk yang dibuat  pada 
pengguna yaitu siswa SMK PIRI 1 Yogyakarta. 
C. Obyek dan Subyek Penelitian 
Obyek penelitian berupa multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD. Multimedia ini 
berisi tentang pokok materi menggambar skematik rangkaian  dan 
menggambar layout PCB terkemas dalam keping CD (Compact disc). 
Responden penelitian meliputi siswa kelas XI Jurusan Teknik Elektronika 
SMK Piri 1  Yogyakarta. 
D. Langkah-langkah Penelitian 
Sugiyono (2006:148) dalam  penelitian  i diperlukan langkah-langkah 
yang sistematis dan terarah sehingga dapat terencana dengan baik. Adapun 




Tahap-tahap penelitian menggunakan metode pendekatan R & D dapat 
digambarkan dalam bentuk bagan dibawah ini : 
 
 






1. Pengkajian Data 
Pada tahap ini dilakukan pengkajian data-data yang diperlukan untuk 
melakukan perencanaan desain pembuatan multimedia pembelajaran. Data 
tersebut berupa buku pelajaran menggambar aplikasi elektronika, silabus 
mata pelajaran menggambar aplikasi elektronika dan kisi-kisi LKS bidang 
Elektronika aplikasi. Pemilihan materi meliputi kegiatan mengetahui 
kurikulum yang berlaku, membuat peta materi berdasarkan kurikulum, 
untuk itu perlu ditetapkan siapa penggunanya (user) dan juga sekalian 
menentukan perangkat pembuat media. Hal ini bertujuan untuk 
menentukan apakah model pembelajaran tersebut baik atau tidak 
2. Perencanaan  
Tahapan ini menentukan konsep dari Media pembelajaran yang akan 
dibuat. Pada tahapan ini dianalisa tujuan pembuatan media pembelajaran 
ini. Tujuan mengacu pada materi ajar beserta silabus materi yang akan 
diajarkan, selanjutnya menentukan objek multimedia yang akan 
digunakan, serta menentukan bentuk atau hasil media pembelajaran yang 
diinginkan  
3. Pembuatan media 
Setelah tahapan perencanaan lengkap, langkah utama adalah membuat 
multimedia pembelajaran . Pada tahapan pembuatan ini terdapat  beberapa 
dapat  langkah dilakukan yaitu: 
1) Pembuatan Teks 




3) Pengambilan Gambar 
4) Pengisisan  Suara 
5) Penganimasian 
Tahapan perakitan objek yang telah dibuat dengan melakukan 
pengabungan animasi, text, suara, dan grafis menjadi suatu keselarasan. 
Tahapan perakitan dilakukan dengan melakukan pemrograman terhadap 
susunan objek berdasarkan storyboard yang telah dirancang. 
4. Validasi ahli ( pengujian ahli materi dan ahli multimedia) 
Setelah mutimedia pembelajaran selesai maka akan di lakukan uji 
coba produk (pengujian ahli materi dan ahli multimedia), yaitu pakar/ahli 
yang berkaitan dengan content atau isi produk pembelajaran yang dibuat. 
5. Perbaikan media 
Setelah dilakukan pengujian oleh pakar atau ahli, tahap berikutnya 
adalah perbaikan  media sesuai dengan data yang diperoleh dari pengujian 
pakar/ahli. Saran dari pakar/ahli tersebut digunakan untuk 
menyempurnakan media. 
6. Uji Coba Lapangan 
Setelah media diperbaiki sesuai dengan saran dari pakar/ ahli yang 
berkaitan dengan content (isi) media yang dibuat, kemudian dilaksanakan 
pengujian lapangan untuk mendapatkan penilaian kelayakan atas media. 






7. Perbaikan Operasional Media 
Setelah dilakukan uji coba lapangan, tahap berikutnya adalah 
mempelajari apakah media sudah sesuai dengan tujuan yang ditentukan 
sebelumnya. Data yang diperoleh pada pengujian lapangan tersebut 
dianalisis, dan melakukan perbaikan yang diperlukan. Perbaikan 
operasional media yang menghasilkan tutorial pembelajaran dalam bentuk 
CD-R dan dapat digunakan oleh dalam belajar menggambar aplikasi 
elektronika.  
Apabila dirasa perlu untuk revisi, bagian mana yang dianggap perlu 
kurang tepat ? apakah pada bagian pembuatan rancangannya atau produksi 
programnya. Jika dirasa tidak perlu revisi, maka pengembangan pembuatan 
media dinyatakan selesai. 
Tahap ke-8 pengujian operasional, tahap ke-9 perbaikan media 
akhir dan tahap ke-10 deseminasi nasional tidak dilakukan. Dalam 
penelitian ini hanya dibatasi pada tahap ke-1 sampai tahap ke-7 sesuai 
dengan kebutuhan pada materi mata pelajaran menggambar teknik. 
E. Pengujian  
Pengujian dilaksanakan dengan menjalankan aplikasi multimedia 
ini. Penilaian berdasarkan dari 3 aspek  fungsi pengujian media 
pembelajaran  yaitu aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat 
lunak,   aspek komunikasi visual. Pengujian validasi ahli dilakukan dalam 
penelitian ini untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran. 




pengguna dengan salah satu tujuannya untuk mengetahui yang dirasakan 
pengguna setelah menggunakan media dan untuk mengetahui unjuk 
kerjanya.  
F. Teknik Pengumpulan Data 
Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan angket penelitian 
yang diberikan kepada pengguna, yaitu siswa kelas XI Jurusan Teknik 
Elektronika SMK Piri 1 Yogyakarta. 
G. Instrumen Penelitian 
Dalam penelitian ini terdapat  instrumen kelayakan. Instrumen ini 
digunakan sebagai data untuk mengukur seberapa tingkat kelayakan untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran dalam materi menggambar 
aplikasi elektronika. Instrumen yang diperlukan adalah sebagai berikut : 
1. Instrumen kelayakan untuk ahli  
Instrumen untuk ahli  berisikan kesesuaian media pembelajaran 
dilihat dari 3 yaitu Aspek desain pembelajaran, aspek perangkat lunak, 
aspek komunikasi visual 
 
Tabel 1. Kisi-Kisi instrumen validator ahli  









Kelengkapan materi 1,2 
Kejelasan pembahasan dan simulasi materi 3 
Pemberian motivasi belajar 4 
Sistematis , runut, alur logika jelas 5,6 
Kejelasan tujuan kompetensi pembelajaran 7 







2. Instrumen kelayakan untuk pengguna 
Instrumen ini untuk mengetahui kinerja aplikasi multimedia 
pembelajaran. Instrumen ini ditujukan kepada pengguna ( siswa ) 
 
 




Reable (handal) 11, 
Usabilitas 12.13 
Kompatibilitas 14 
Pemaketan program media pembelajaran 
terpadu dan mudah dalam eksekusi 
15 
Reusable 16,17 
Efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan media pembelajaran 
18 
3. Komunikasi visual 
Ukuran tulisan 19 
Bentuk tulisan 20 
Komposisi warna tulisan terhadap latar 
(background) 
21 
Kemudahan penggunaan tombol navigasi 22 
Ilustrasi musik (back sound) mendukung 
pembelajaran 
23 
Kejelasan gambar  video 24 
Ukuran video 25 
Kejelasan narasi pada video 26 
Penggunaan video jadi lebih menarik 27 
Desain menarik 28 
Penggunaan  gambar  pendukung  materi  jadi 
lebih menarik 
29 




Tabel 2. Kisi-Kisi instrumen pengguna 






Pemberian motivasi belajar 1,2 




Reable (handal) 4,5 
Usabilitas 6,7 
3. Komunikasi visual 
Ukuran tulisan  8 
Bentuk tulisan 9 
Komposisi warna tulisan terhadap latar 
(background) 
10 
Kemudahan penggunaan tombol navigasi 11 
Ilustrasi musik (back sound) mendukung 
pembelajaran 
12 
Kejelasan gambar  video 13,14 
Ukuran video 15 
Kejelasan narasi pada video 16 
Penggunaan video jadi lebih menarik 17 
Desain menarik 18,19 




H. Teknik Analisis Data 
Penelitian kali ini untuk analisis datanya menggunakan teknik analisis 
deskriptif dengan prosentase untuk menggambarkan skala kelayakan. Teknik 
analisis deskriptif dilakukan dengan menggunakan statistik deskriptif yang 
mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul 




untuk umum. Penelitian ini menggunakan skala kelayakan untuk menentukan 
hasil analisis data. Data yang diperoleh merupakan data berupa angka yang 
selanjutnya dikategorikan dalam bentuk penelitian kualitatif sesuai dengan 
pengukuran Skala Likert.  
Tabel 3. Skala Likert 
Jawaban Skor 
Sangat Layak 4 
Layak 3 
Kurang Layak 2 
Tidak Layak 1 
 
Agar data dapat digunakan sesuai maksud penelitian, maka data 
kualitatif ditransformasikan lebih dahulu berdasarkan bobot skor yang telah 
ditetapkan menjadi data kuantitatif, yakni  satu, dua, tiga, empat. Data ini 
merupakan data kuantitatif yang selanjutnya dianalisis dengan statistik 
deskriptif. Teknik penyajian data yang digunakan antara lain: harga rata-
rata/mean (M), Sum (Jumlah rerata skor yang didapat), skor tertinggi dan skor 
terendah beserta prosentasenya. 
Selanjutnya kelayakan media pembelajaran dalam penelitian ini 
digolongkan dalam empat kategori kelayakan dengan menggunakan skala. 
Skala yang digunakan menurut Gonia (2009 : 50), termasuk kriteria kuantitatif 
tanpa pertimbangan. Kriteria tersebut disusun hanya dengan memperhatikan 
rentangan bilangan tanpa mempertimbangkan apa-apa, pembagian dilakukan 






Gambar 32. Skala pengukuran berdasarkan persentase 
Dari penggolongan skala pengukuran persentase di atas 
dikelompokkan ke dalam kategori kelayakan. 
Tabel 4. Prosentase Kelayakan 
No Skor dalam Persen (%) Kelayakan 
1 0-25% Tidak Layak 
2 21% - 50% Kurang Layak 
3 51% - 75% Cukup 
4 76% - 100% Sangat Layak 
 
Menurut Suharsimi Arikunto (2004 : 21) untuk memperoleh nilai akhir 
dari indikator dilakukan dengan mengalikan nilai masing-masing subindikator 
dengan bobotnya. Hasil perkalian selanjutnya dibagi dengan jumlah bobot. 




NI  = Nilai Indikator. 
BSI = Bobot Subindikator. 
 
NSI = Nilai Subindikator. 












HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Multimedia Pembelajaran Menggambar Skematik Rangkaian dan 
Layout PCB  Menggunakan OrCAD dalam bentuk DVD-R 
a. Peralatan Produksi 
Peralatan yang digunakan untuk memproduksi multimedia 
pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout PCB 
menggunakan OrCAD, yaitu : 
1) Perangkat Keras 
 Notebook Core 2 Duo  
 RAM 2 GB  
 Harddisk 250 GB  
 Microphone MM-701 
 Printer 
2) Perangkat lunak 
 Windows 7  
  OrCAD 10  
 Swishmax 2  
 Camtasia 6  
 Adobe Firework CS3  




 JetAudio 7   
 Audacity  
 Nero 7 Ultra  
b. Sumber Daya Manusia 
Sumber daya manusia untuk membuat produk terdiri dari 
animator, video editor, programmer multimedia dan multimedia 
designer. Dalam penelitian ini tidak diperlukan sumber daya manusia 
dari luar, karena peneliti dapat melakukan semua pekerjaan tersebut. 
c. Content (Isi Materi Produk) 
Setelah memperoleh data-data berupa buku, silabus, dan kisi-
kisi LKS, maka pembuatan produk multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB dilakukan dengan 
memperhatikan beberapa hal sebagai berikut : 
1). Dalam materi Orcad Capture dijelaskan mengenai teori 
pemahaman dasar penggunaan editor part, project manager, 
skematik yang  desain penyampaiannya dalam  bentuk teks dan 
tampilan video. 
2). Dalam materi Skematik dijelaskan mengenai teori dan langkah 
kerja pengoperasian cara menggambar skematik rangkaian yaitu  
setingan awal, input komponen, Edit komponen, Menempatkan 
vcc&gnd, Pengkawatan, Net alias, Skematik folder &page, Off-
page konektor, Bill of material, dan Netlist yang desain 




3). Dalam materi layout PCB dijelaskan mengenai teori dan langkah 
kerja pengoperasian cara membuat Layout PCB Netlist  PCB, 
Desain board, Pengaturan Tata letak, Setingan Layout, Autorate, 
Finisingautorate, Tesk & garis, dan cara mencetak hasil yang 
desain penyampaiannya dalam  bentuk teks dan tampilan video. 
4). Dalam materi contoh model berisi pembuatan Amplifier 35 watt 
sederhana yang desain penyampaiannya dalam bentuk tampilan 
video. 
5). Video pada produk multimedia ini adalah merupakan rekaman 
gerakan kursor  pada layar monitor yang memperlihatkan cara 
penggunaan OrCAD. Gerakan kursor disertai dengan suara narasi. 
Kecepatan video dengan narasi dipertimbangkan agar sesuai bagi 
pengguna tingkat pemula. 
6). Format file yang digunakan pada produk multimedia pembelajaran 
adalah EXE dan SWF. Kedua jenis format file tersebut dapat 
digunakan pada semua komputer. 
7). Tutorial dalam bentuk buku yang sama dengan materi pada 
multimedia pembelajaran tidak dibuat, karena seluruh materi 







B. Hasil Data Uji Coba Produk 
1. Data Uji Coba Produk (Evaluasi Pakar/Ahli) 
Keterangan: 
1 : Tidak Setuju        
2 : Kurang Setuju 
3 : Setuju 
4 : Sangat Setuju 
 
Tabel 5. Hasil evaluasi pakar/ahli oleh dosen Komputer Pemograman  
Masduki Zakari,MT. 
No Aspek Penilaian Pertanyaan Instrument 
Validasi 
Instrument 




Apakah materi yang sajikan pada  
skematik rangkaian  lengkap 
 √   
2 
Apakah materi yang sajikan pada  layout 
PCB   lengkap 
 √   
3 
Kejelasan pembahasan dan simulasi 
materi yang disajikan   
√    
4 Apakah dapat memberikan  motivasi belajar √    
5 
Sistematis sajian materi 
 
 √   
6 
Apakah alur logika materi yang disajikan 
mudah dimengerti 
 √   
7 
Apakah memiliki kejelasan tujuan 
kompetensi pembelajaran 
√    
8 
Apakah materi yang disajikan relevansi 
dengan  tujuan pembelajaran pada 
SK/KD/Kurikulum 
 √   
9 
Apakah materi yang disajikan sesuai 
dengan silabus 
 √   








Multimedia ini dapat berjalan dengan 
baik, tidak mudah hang, crash atau macet 
pada saat pengoperasian 
 √   
12 Kamudahan penggunaan media   √   
13 
Apakah multimedia ini sederhana dalam 
pengoperasiannya 
√    
14 
Apakah multimedia pembelajaran ini  
dapat diinstalasi/dijalankan di berbagai 
hardware dan software yang ada 





Pemaketan program multimedia 
pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
eksekusi 
 √   
16 
Apakah sebagian atau seluruh program 
multimedia pembelajaran ini  dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
 √   
17 
Apakah sebagian atau seluruh program 
multimedia pembelajaran ini  mudah 
untuk dikembangkan media pembelajaran 
lain 
 √   
18 
Apakah multimedia pembelajaran  ini 
efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan 





Apakah ukuran huruf yang digunakan 
dapat dibaca dengan jelas 
√    
20 
Apakah bentuk tulisan yang digunakan 
dapat dibaca dengan jelas 
√    
21 
Apakah komposisi warna tulisan dapat 
terbaca dengan jelas terhadap latar 
(background) 
 √   
22 
Apakah tombol navigasi mudah dalam 
penggunaannya 
 √   
23 
Apakah penggunaan Ilustrasi musik (back 
sound) mendukung pembelajaran 
 √   
24 
Apakah gambar  video yang ditampilkan 
dapat terlihat jelas 
√    
25 
Apakah ukuran video yang ditampilkan 
sesuai 
 √   
26 
Apakah narasi pada video jelas untuk 
didengar 
 √   
27 
Apakah dengan menggunaan video 
pembelajaran menjadi lebih menarik 
 √   
28 
Apakah desain keseluruhan multimedia 
pembelajaran ini menarik 
 √   
29 
Apakah penggunaan  gambar  pendukung  
materi  menjadi lebih menarik 
 √   
30 
Apakah penggunaan animasi  pendukung 
menjadi lebih menarik 
 √   
Rerata Skor penilaian pada aspek desain pembelajaran 3.40 Kategori 
 Sangat 
Layak 
Rerata Skor penilaian pada aspek rekayasa perangkat lunak 3.61 Kategori 
Sangat 
Layak 






Tabel 6. Hasil evaluasi pakar/ oleh  dosen menggambar teknik  











Apakah materi yang sajikan pada  
skematik rangkaian  lengkap 
√    
2 
Apakah materi yang sajikan pada  layout 
PCB   lengkap 
√    
3 
Kejelasan pembahasan dan simulasi 
materi yang disajikan   
 √   
4 Apakah dapat memberikan  motivasi belajar  √   
5 
Sistematis sajian materi 
 
√    
6 
Apakah alur logika materi yang disajikan 
mudah dimengerti 
 √   
7 
Apakah memiliki kejelasan tujuan 
kompetensi pembelajaran 
 √   
8 
Apakah materi yang disajikan relevansi 
dengan  tujuan pembelajaran pada 
SK/KD/Kurikulum 
 √   
9 
Apakah materi yang disajikan sesuai 
dengan silabus 
 √   

















Multimedia ini dapat berjalan dengan 
baik, tidak mudah hang, crash atau macet 
pada saat pengoperasian 
 √   
12 Kamudahan penggunaan media  √   
13 
Apakah multimedia ini sederhana dalam 
pengoperasiannya 
√    
14 
Apakah multimedia pembelajaran ini  
dapat diinstalasi/dijalankan di berbagai 
hardware dan software yang ada 
 √   
15 
Pemaketan program multimedia 
pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
eksekusi 
 √   
16 
Apakah sebagian atau seluruh program 
multimedia pembelajaran ini  dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
√    
17 
Apakah sebagian atau seluruh program 
multimedia pembelajaran ini  mudah 
untuk dikembangkan media pembelajaran 






Apakah multimedia pembelajaran  ini 
efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan 





Apakah ukuran huruf yang digunakan 
dapat dibaca dengan jelas 
  √  
20 
Apakah bentuk tulisan yang digunakan 
dapat dibaca dengan jelas 
 √   
21 
Apakah komposisi warna tulisan dapat 
terbaca dengan jelas terhadap latar 
(background) 
 √   
22 
Apakah tombol navigasi mudah dalam 
penggunaannya 
 √   
23 
Apakah penggunaan Ilustrasi musik (back 
sound) mendukung pembelajaran 
  √  
24 
Apakah gambar  video yang ditampilkan 
dapat terlihat jelas 
 √   
25 
Apakah ukuran video yang ditampilkan 
sesuai 
 √   
26 
Apakah narasi pada video jelas untuk 
didengar 
 √   
27 
Apakah dengan menggunaan video 
pembelajaran menjadi lebih menarik 
 √   
28 
Apakah desain keseluruhan multimedia 
pembelajaran ini menarik 
√    
29 
Apakah penggunaan  gambar  pendukung  
materi  menjadi lebih menarik 
 √   
30 
Apakah penggunaan animasi  pendukung 
menjadi lebih menarik 
 √   
Rerata Skor penilaian pada aspek desain pembelajaran 3.30 Kategori 
Sangat 
Layak 
Rerata Skor penilaian pada aspek rekayasa perangkat lunak 3.43 Kategori 
Sangat 
Layak 






2. Data penilaian pengguna terhadap unjuk kerja multimedia 
pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout PCB  
ditinjau dari aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat 
lunak, serta aspek komunikasi visual  
a. Penilaian pengguna (siswa kelas 2 Jurusan Teknik Audio Video di 
SMK PIRI 1 Yogyakarta) 
Pengujian untuk pengguna ini menggunakan angket penilaian 
yang diberikan kepada siswa setelah menggunakan multimedia 
pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout PCB. Siswa 
disini merupakan siswa kelas 2 jurusan teknik audio video di SMK 
PIRI 1 Yogyakarta. Penilaian ini ditinjau dari aspek desain 
pembelajaran, aspek rekayasa perangkat lunak, dan aspek komunikasi 
visual. Rincian data hasil penelitian dapat dilihat dalam tabel 8. 
Tabel 7. Hasil penilaian pengguna (siswa) ditinjau dari aspek desain 
pembelajaran, aspek rekayasa perangkat lunak, dan aspek komunikasi 
visual 
No Indikator Rerata Skor 
Prosentase 
(%) 
1 Aspek desain pembelajaran 3.43 85.71% 
2 
Aspek rekayasa perangkat 
lunak 
3.51 87.80% 
3 Aspek Komunikasi Visual 3.23 87.09% 










Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 33. Grafik penilaian pengguna (siswa) ditinjau dari aspek 
desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat lunak, dan aspek 
komunikasi visual. 
Dari data di atas dapat diketahui bahwa prosentase rata-rata 
hasil penilaian oleh siswa sebanyak 21 orang yang menggunakan 
multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout 
PCB dilihat dari aspek desain pembelajaran yaitu sebesar 85.71%, dari 
aspek rekayasa perangkat lunak memperoleh nilai 87.80%, dari aspek 
komunikasi visual memperoleh nilai 87.09%. Rerata ketiga aspek yang 
dinilai adalah 86.87%. Dari rata-rata penilaian oleh pengguna (siswa) 
di atas maka multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB ini memiliki unjuk kerja yang  sangat baik 

































b. Penilaian pengguna (guru Jurusan Teknik Audio Video di SMK 
PIRI 1 Yogyakarta) 
Pengujian untuk pengguna ini menggunakan angket penilaian 
yang diberikan kepada guru jurusan teknik audio video di SMK PIRI 1 
Yogyakarta. Setelah menggunakan multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB. Penilaian ini 
ditinjau dari aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat 
lunak, dan aspek komunikasi visual. Rincian data hasil penelitian dapat 
dilihat dalam tabel 6. 
Tabel 8. Hasil penilaian pengguna (guru) ditinjau dari aspek desain 







1 Aspek desain pembelajaran 3.44 86.11% 
2 Aspek rekayasa perangkat lunak 3.50 87.50% 
3 Aspek Komunikasi Visual 3.62 90.38% 













Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut 
.  
Gambar 34. Grafik penilaian pengguna (guru) ditinjau dari aspek 
desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat lunak, dan aspek 
komunikasi visual. 
Dari data di atas dapat diketahui bahwa prosentase rata-rata 
hasil penilaian oleh guru sebanyak 3 orang yang menggunakan 
multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout 
PCB dilihat dari aspek desain pembelajaran yaitu sebesar 86.11%, dari 
aspek rekayasa perangkat lunak memperoleh nilai 87.50%, dari aspek 
komunikasi visual memperoleh nilai 90.38%. Rerata ketiga aspek yang 
dinilai adalah 88.00%. Dari rata-rata penilaian oleh pengguna (guru) di 
atas maka multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian 
dan layout PCB ini memiliki unjuk kerja yang  sangat baik sehingga 


































C. Pembahasan Data Hasil Penelitian 
Dari rumusan masalah yang telah disebutkan maka pembahasan akan 
menekankan pada poin-poin permasalahan yang akan dibahas satu persatu 
dengan melihat pada data yang telah diperoleh. Berikut ini pembahasan dari 
masing-masing permasalahan: 
1. Bagaimana proses  pembuatan multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan 
OrCAD 
Pengembangan pembuatan multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaian dan layout PCB, melalui tahapan sebagai berikut : 
a. Perencanaan  
1). Perencanaan Pembelajaran 
Penyajian materi pembelajaran pada pembuatan aplikasi 
multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan 
layout PCB  sesuai dengan urutan pembahasan yang dapat 
dipelajari siswa secara mandiri, yaitu (1) Orcad Capture, (2) 
Skematik Rangkaian , (3) Layout PCB, (4) Contoh Aplikasi. 
2). Perencanaan Produk CD-R 
Model konseptual merupakan perwujudan dari multimedia 
dan materi pembelajaran yang membentuk aplikasi multimedia 
pembelajaran menggambar Skematik rangkaian dan layout PCB. 
Pengembangan multimedia pembelajaran menggambar Skematik 




: (1) Audiens. Pengguna aplikasi ini adalah siswa kelas XI SMK 
Jurusan Teknik Elektronika (2) Peralatan output. Karena materi 
direncanakan bisa digunakan oleh pengguna (siswa) secara 
mandiri, maka diperlukan format yang sesuai dengan penggunaan 
interaktif, yaitu screen computer; (3) Gambar. Tutorial disertai 
gambar pada setiap topik materi yang perlu dibuat menggunakan 
software grafik; (4) Audio. Tutorial ini berisi audio yang direkam 
menggunakan software audio editor dan recorder yang nanti 
hasilnya akan digabung ke dalam video; (5) Video. Video yang 
digunakan dalam tutorial adalah video yang merekam gerakan 
kursor karena penggunaan mouse dalam pembuatan multimedia 
pembelajaran menggambar skemtaik rangkaian dan layout PCB ; 
(6) Tool Interaktif. Tutorial memerlukan alat interaktif yaitu 
menggunakan tombol untuk berpindah ke suatu tampilan tertentu. 
Setelah implementasi pembelajaran ini siswa akan memiliki 
kompetensi dibidang keahlian menggambar aplikasi elektronika 
menggunakan OrCAD, yang meliputi mengerti penggunaan tool 
OrCAD Capture, membuat gambar skematik, membuat layout 
PCB.  
1) Mengenal penggunaan OrCAD Capture, terdiri dari  
a. Mampu memahami perintah-perintah pada editor part  
b. Mampu memahami perintah-perintah pada project manager  




2)  Membuat gambar skematik, terdiri dari  
a. Mampu melakukan penyetingan awal dalam membuat 
rangkaian,  
b. Mampu memasukan komponen ke daftar part komponen  
c. Mampu melakuakan editing komponen-komponen  
d. Mampu mengerti penempatkan komponen vcc&gnd 
e. Mampu membuat pengkawatan atau penyambungan antara 
kaki-kaki komponen  
f. Mampu mengerti dan menggunakan netalias  
g. Mampu membuat folder dan page skematik baru 
h. Mampu menggunakan off-page konektor baru pada rangkaian 
i. Mampu membuat Bill of material 
j. Mampu membuat netlist dari rangkaian yang dibuat 
3) Membuat gambar layout PCB , terdiri dari  
a. Mampu membuat netlit PCB pada OrCAD layout   
b. Mampu melakukan pendataan footprint pada desain board  
c. Manpu melakuakan pengaturan tata letak komponen  
d. Mampu mengerti pengaturan dasar layout PCB 
e. Mampu melakukan penjaluran PCB dengan perintah 
autoroute 
f. Mampu melakukan  finising pada hasil autoroute  
g. Mampu membuat tesk dan garis tepi pada PCB 




Produksi merupakan tahap dimana seluruh objek multimedia 
dibuat. Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard, struktur 
navigasi yang berasal dari tahap desain. Pada tahap desain dibuat 
storyboard yang menggambarkan tampilan dari tiap scene. Karena 
interaktif yang dibuat tidak sederhana, maka diperlukan struktur 
navigasi yang dapat digunakan untuk menentukan link dari scene 
satu ke scene lainnya. Setelah pembuatan aplikasi multimedia 
pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout PCB 
selesai, semua materi aplikasi multimedia ini dikemas dalam CD-
R. 
b. Pembuatan Produk 
1). Koleksi Material 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan seperti image, 
animasi, audio dan lain-lain yang diperlukan untuk kebutuhan 
tahap berikutnya.  
2). Produksi 
Tahap produksi merupakan tahap dimana seluruh objek 
multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard dan 
struktur navigasi. Pada tahap produksi diperlukan tool untuk 
membuat aplikasi multimedia. Multimedia pemmbelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB yang dibuat 
mempunyai banyak interaktif dan kompleks, sehingga tool 




mengatasinya adalah dengan pemograman ActionScript yang 
merupakan bagian dari fitur software Swishmax. 
3). Pembuatan Video 
Video yang merekam gerakan kursor untuk tutorial 
dilakukan dengan merekam menggunakan Camtasia 6. Camtasia 6 
merekam gerakan kursor dan menyimpan dalam format file AVI. 
Selanjutnya  video tersebut dimasukkan ke dalam Photodex 
Proshow Produser untuk mengatur ukuran video, memperjelas 
gambar  video, dan untuk  menggabungkan suara dan tambahan 
text  pada video dengan format file AVI. Kemudian dilakukan 
pengkompresan file AVI menjadi SWF.  
4). Implementasi dari Desain 
Desain digunakan sebagai pedoman pembuatan produk. 
Dengan storyboard dapat dibuat tampilan setiap scene, sedang 
struktur navigasi digunakan untuk menentukan link antara scene 
dengan scene lainnya. 
5). Distribusi 
Multimedia pembelajaran Menggambar skematik rangkaian 
dan layout PCB dibuat terdiri dari banyak file dengan format dan 
ukuran berbeda, dikemas dalam CD-R. Pada tahap ini dibuat 





Gambar 35. CD-R multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD 
6). Cara Menggunakan Produk 
Pengguna (siswa) dapat memilih topik materi yang berisi 
kategori materi yang akan dipelajari sesuai kebutuhan. Untuk 
langsung mempelajari multimedia pembelajaran menggambar 
skemtik rangkaian dan layout PCB, dapat dilakukan dengan 
menekan tombol menu utama yang terletak pada bagian atas 
tampilan aplikasi multimedia. Untuk mengakhiri aplikasi 
multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan 
layout PCB, klik tombol close yang disimbolkan tanda x pada 
tampilan pojok kanan bagian atas. 
Tutorial dibuat berupa text dan gambar kemudian diperjelas 
dengan video yang memperlihatkan gerakan kursor pada monitor 
dengan narasi. Penyajian video dibuat tidak otomatis play, 
sehingga pengguna harus menekan tombol play pada tampilan pra 




tampilan sebelumnya dilakukan dengan menekan tombol pada 
materi, tombol menu utama. Untuk memilih topik materi lain dan 
kategori materi lain dapat dilakukan dengan bebas mengakses 
tombol-tombol yang disediakan karena struktur navigasi 
merupakan type concentric. 
Di bawah ini adalah tampilan dari aplikasi multimedia 
pembelajaran menggambara skematik rangkaian dan layout PCB 
untuk penyajian materi berupa text, gambar dan video. 
 





Gambar 37. Tampilan Sub menu materi pada multimedia 
 





Gambar 39. Tampilan ukuran video dan pra penyajian video tutorial 
 




c. Uji Coba Produk (Evaluasi Pakar/Ahli) 
Setelah pembuatan produk diselesaikan, selanjutnya dilakukan 
pengujian produk atau evaluasi oleh pakar/ahli yang berkaitan dengan 
content dari multimedia pembelajaran yang dibuat.  
Pada bagian ini tidak ada komentar  dari pakar/ahli. Para 
pakar/ahli tersebut menyatakan bahwa multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB penilaian terhadap 
aspek desain pembelajaran, rekayasa perangkat lunak, aspek 
komunikasi visual menyatakan bahwa produk multimedia 
pembelajaran secara keseluruhan sudah baik atau layak sebagai media 
pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout PCB. 
Saran dari pakar adalah  untuk isi dari materi penggunaan 
multimedia pada menu tombol help agar lebih dilengkapi, karena 
masih kurang memenuhi. Kemudian untuk text agar dibuat lebih jelas. 
d. Perbaikan Produk  
Setelah pengujian oleh pakar/ahli maka dilakukan perbaikan produk 
dari saran-saran masukan dari para pakar/ahli. Perbaikan tersebut 
berkaitan dengan saran  adalah  untuk isi dari materi penggunaan 
multimedia pada menu tombol help agar lebih dilengkapi, maka 
peneliti menambahkan isi materi langkah-langkah penggunaan 
multimedia untuk melengkapi dari kekurangan sebelumnya. 




memperbaiki produk dengan cara merubah ukuran dan warna dari text 
sebelumnya . 
e. Uji Coba Lapangan 
Pengujian lapangan dilakukan setelah peneliti melakukan 
perbaikan produk yang setelah melalui pengujian produk atau evaluasi 
dari pakar/ahli. Pengujian ini dilaksanakan di SMK PIRI 1 
Yogyakarta. Pengujian ini ditujukan kepada pengguna (siswa kelas 2 
jurusan Teknik Audio Video. 
f. Perbaikan Produk  Operasional 
Pada bagian ini tidak ada komentar dan saran mengenai 
operasional produk dari pengguna (siswa). Pengguna (siswa) tersebut 
menyatakan bahwa multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB sudah sesuai dengan kebutuhan materi pada 
mata pelajaran menggambar teknik dan dinyatakan baik atau layak 
sebagai multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian 











2. Bagaimanakah penilaian pengguna terhadap  unjuk kerja multimedia 
pembelajaran menggambar skematik rangkaian dan layout PCB  
ditinjau dari aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat 
lunak, serta aspek komunikasi visual ? 
a. Penilaian pengguna (siswa kelas 2 Jurusan Teknik Audio Video di 
SMK PIRI 1 Yogyakarta) 
Pengamatan unjuk kerja multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB dilakukan terhadap 3 
aspek yaitu aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat 
lunak, serta aspek komunikasi visual. 
1) Penilaian terhadap aspek desain pembelajaran 
Desain pembelajaran merupakan salah satu aspek yang 
sangat menentukan keberhasilan dari tujuan pembelajaran suatu 
kegiatan belajar mengajar. Ia menentukan bagaimanakah suatu 
strategi, rancangan, dan konsep pembelajaran secara lengkap 
direncanakan. Ia juga meyakinkan kebenaran dan ketepatan pada 
materi yang diajarkan. Oleh karena itu, keberhasilan dalam aspek 
desain pembelajaran  berarti separuh keberhasilan dari proses 
belajar mengajar.  
Pada multimedia pembelajaran ini ada 3 hal yang 
ditanyakan kepada pengguna terkait dengan aspek desain 
pembelajaran, yaitu: 






 Terhadap pernyataan ini, dari 21 responden, 
mendapatkan penilaian sangat setuju dari 7 orang (33.3%), 
penilaian setuju dari 14 orang (66.7%).Untuk secara lebih 
jelasnya bisa dilihat pada tabel dan diagram dibawah ini. 
Tabel 9. Penilaian pengguna (siswa) terhadap multimedia ini 







Sangat Setuju 4 7 33.3% 
Setuju 3 14 66.7% 
Kurang Setuju 2 0 0.0% 
Tidak Setuju 1 0 0.0% 
 
Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 41. Penilaian pengguna (siswa) terhadap multimedia ini 
dapat memberikan motivasi dalam belajar. 























nilaiTotal = (7x4) + (14x3) = 28 + 42= 70 







b) Setelah menggunakan multimedia ini tertarik untuk belajar lebih giat. 
 
Terhadap pernyataan ini, dari 21 responden, 
mendapatkan penilaian sangat setuju dari 10 orang (47,6%), 
penilaian setuju dari  11 orang (52.4%). Untuk secara lebih 
jelasnya bisa dilihat pada tabel dan diagram dibawah ini. 
Tabel10. Penilaian pengguna (siswa) terhadap setelah 








Sangat Setuju 4 10 47.6% 
Setuju 3 11 52.4% 
Kurang Setuju 2 0 0.0% 







Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 42. Penilaian pengguna (siswa) terhadapsetelah 
menggunakan multimedia ini tertarik untuk belajar lebih giat. 
 
Nilai rata-rata yang diperoleh dari data tersebut adalah 
 
dimana 
nilaiTotal = (10x4) + (11x3) = 40 + 33  = 73 







c) Materi pada multimedia pembelajaran ini mudah dipahami. 
 
Terhadap pernyataan ini, dari 21 responden, 





















penilaian setuju dari  45 orang (52.4%). Untuk secara lebih 
jelasnya bisa dilihat pada tabel dan diagram dibawah ini. 
Tabel 11. Penilaian pengguna (siswa) terhadap materi pada 







Sangat Setuju 4 10 47.6% 
Setuju 3 11 52.4% 
Kurang Setuju 2 0 0.0% 
Tidak Setuju 1 0 0.0% 
 
Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 43. Penilaian pengguna (siswa) terhadap materi pada 
multimedia pembelajaran ini mudah dipahami. 






















nilaiTotal = (10x4) + (11x3) = 40 + 33  = 73 









 Dari hasil penilaian pengguna untuk tiga kriteria 
tersebut di atas, dapat kita lihat secara keseluruhan pada tabel 
berikut ini: 
Tabel 12. Rerata skor penilaian pengguna terhadap aspek 
desain  pembelajaran 
Pernyataan Rerata Skor 
Multimedia ini dapat memberikan 
motivasi dalam belajar. 
3.33 
Setelah menggunakan multimedia 
ini tertarik untuk belajar lebih giat 
3.48 
Materi pada multimedia 
pembelajaran ini mudah dipahami 
3.48 
 
Jadi dari data di atas dapat dilihat bahwa nilai rerata 





Rata - rata = 3,43  
 
Berdasarkan nilai rata-rata tersebut dapat disimpulkan bahwa 
multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian 
dan layout PCB  ini dilihat dari aspek desain pembelajaran ini 




2) Penilaian terhadap aspek rekayasa perangkat lunak 
Aspek rekayasa perangkat lunak menunjukkan keefektifan 
dan keefisienan dalam proses dan hasil dari multimedia yang 
dibuat. Dalam hal proses, dilihat apakah perangkat lunak yang 
dipilih untuk dijadikan sarana membuat multimedia tepat, mudah 
untuk dikelola, serta memiliki tingkat kehandalan yang baik untuk 
mendukung tujuan pembuatan multimedia. Dari sisi hasil, dilihat 
apakah multimedia yang dibuat mudah digunakan oleh pengguna, 
tidak banyak masalah yang muncul ketika dioperasikan, dan 
sebagainya. 
Sebagaimana halnya pada aspek desain pembelajaran, tidak 
semua aspek penilaian untuk menentukan baik tidaknya 
rekayasa perangkat lunak yang digunakan ditanyakan kepada 
siswa. Dari aspek rekayasa perangkat lunak ini diajukan 4 
pertanyaan yaitu dengan 2 indikator tentang reliabilitas 
(apakah multimedia dapat berjalan dengan baik saat 
pengoperasian), yang kedua adalah tentang usabilitas (apakah 
multimedia ini mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya). Tanggapan pengguna terhadap aspek 
perangkat lunak ini secara rinci dapat dilihat pada tabel dan 
diagram berikut ini: 
Tabel 13. Rerata skor penilaian pengguna (siswa) terhadap 







Multimedia dapat berjalan dengan baik, tidak mudah 
hang 
3.48 
Multimedia dapat berjalan dengan tidak macet saat 
pengoperasian pada setiap menu materi. 
3.38 
Multimedia ini mudah digunakan dalam pengoperasiannya. 3.62 
Multimedia ini sederhana dalam pengoperasiannya. 3.57 
 
Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 44. Grafik penilaian pengguna (siswa) terhadap 
aspek Perangkat lunak 
Jadi dari data di atas dapat dilihat bahwa nilai rerata untuk 





Rata - rata = 3.51 
Rerata skor
tidak mudah Hang 3.48



















Berdasarkan nilai rata-rata 87.80% tersebut dapat 
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaian dan layout PCB ini dilihat dari aspek 
perangkat lunak dalam kategori Sangat layak. 
3) Penilaian terhadap aspek komunikasi visual 
Aspek komunikasi visual berarti bagaimana tampilan visual 
maupun audio yang dipilih dari sebuah multimedia mampu 
mendukung tercapainya tujuan pembuatan sebuah multimedia 
pembelajaran. Tanggapan pengguna terhadap aspek 
komunikasi visual ini secara rinci dapat dilihat pada tabel dan 
diagram berikut ini: 
Tabel 14. Rerata skor penilaian pengguna (siswa) terhadap 




Kejelasan ukuran tulisan (caption dan teks) untuk dilihat 
atau dibaca. 
3.33 
Bentuk tulisan (caption dan teks) menarik untuk dilihat atau 
dibaca 
3.52 
Komposisi warna tulisan jelas terbaca terhadap warna latar 
(background). 
3.57 
Kemudahan pencarian dan penggunaan tombol (navigasi) 3.62 
Penggunaan musik (back sound) mendukung pembelajaran 
yang dilakukan dengan media. 
3.43 
Apakah gambar video jernih, tidak kabur 3.48 
Apakah resolusi gambar video tidak pecah-pecah 3.29 
Ukuran video sesuai dalam penyajiannya. 3.48 
Kejelasan narasi pada video 3.57 
Penggunaan video membuat pembelajaran menjadi menarik 3.43 
Desain tampila pada menu materi menarik untuk dilihat. 3.52 
Desain tampilan keseluruhan menarik untuk dilihat 3.52 
Penggunaan gambar  pada materi  mendukung pembelajaran 






Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 45. Grafik penilaian pengguna (siswa) terhadap 
aspek komunikasi visual 
Jadi dari data di atas dapat dilihat bahwa nilai rerata untuk 







ukuran teks jelas dilihat 3.33
teks menarik 3.52









penggunaan video menarik 3.43
desain tampilan materi 
menarik
3.52
















Penilaian  ( siswa ) 
terhadap




Rata - rata = 3.48 
Berdasarkan nilai rata-rata 87.09 tersebut dapat disimpulkan 
bahwa multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaiaan dan layout PCB ini dilihat dari aspek komunikasi 
visual termasuk dalam kategori Sangat layak. 
b. Penilaian pengguna (guru Jurusan Teknik Audio Video di SMK 
PIRI 1 Yogyakarta) 
Pengamatan unjuk kerja multimedia pembelajaran 
menggambar skematik rangkaian dan layout PCB dilakukan terhadap 3 
aspek yaitu aspek desain pembelajaran, aspek rekayasa perangkat 
lunak, serta aspek komunikasi visual. 
1) Penilaian terhadap aspek desain pembelajaran 
Desain pembelajaran merupakan salah satu aspek yang 
sangat menentukan keberhasilan dari tujuan pembelajaran suatu 
kegiatan belajar mengajar. Ia menentukan bagaimanakah suatu 
strategi, rancangan, dan konsep pembelajaran secara lengkap 
direncanakan. Ia juga meyakinkan kebenaran dan ketepatan pada 
materi yang diajarkan. Oleh karena itu, keberhasilan dalam aspek 
desain pembelajaran  berarti separuh keberhasilan dari proses 
belajar mengajar.  
 
Tabel 15. Rerata skor penilaian pengguna (guru) terhadap 








Multimedia dapat berjalan dengan baik, tidak mudah 
hang 
3.67 
Multimedia dapat berjalan dengan tidak macet saat 
pengoperasian pada setiap menu materi. 
3.33 
Multimedia ini mudah digunakan dalam pengoperasiannya. 3.33 
 
Dari tabel di at as maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 46. Grafik penilaian pengguna (guru) terhadap aspek 
desain pembelajara 
Jadi dari data di atas dapat dilihat bahwa nilai rerata untuk 































Berdasarkan nilai rata-rata 86.11% tersebut dapat 
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaian dan layout PCB ini dilihat dari aspek perangkat 
lunak dalam kategori Sangat layak 
Pada multimedia pembelajaran ini ada 3 hal yang 
ditanyakan kepada pengguna terkait dengan aspek desain 
pembelajaran, yaitu: 
Berdasarkan nilai rata-rata tersebut dapat disimpulkan bahwa 
multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian 
dan layout PCB  ini dilihat dari aspek desain pembelajaran ini 
85.7% termasuk dalam kategori cukup sangat layak 
2) Penilaian terhadap aspek rekayasa perangkat lunak 
Aspek rekayasa perangkat lunak menunjukkan keefektifan 
dan keefisienan dalam proses dan hasil dari multimedia yang 
dibuat. Dalam hal proses, dilihat apakah perangkat lunak yang 
dipilih untuk dijadikan sarana membuat multimedia tepat, mudah 
untuk dikelola, serta memiliki tingkat kehandalan yang baik untuk 
mendukung tujuan pembuatan multimedia. Dari sisi hasil, dilihat 
apakah multimedia yang dibuat mudah digunakan oleh pengguna, 
tidak banyak masalah yang muncul ketika dioperasikan, dan 
sebagainya. 
Sebagaimana halnya pada aspek desain pembelajaran, tidak 




rekayasa perangkat lunak yang digunakan ditanyakan kepada 
siswa. Dari aspek rekayasa perangkat lunak ini diajukan 4 
pertanyaan yaitu dengan 2 indikator tentang reliabilitas 
(apakah multimedia dapat berjalan dengan baik saat 
pengoperasian), yang kedua adalah tentang usabilitas (apakah 
multimedia ini mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya). Tanggapan pengguna terhadap aspek 
perangkat lunak ini secara rinci dapat dilihat pada tabel dan 
diagram berikut ini: 
Tabel 16. Rerata skor penilaian pengguna (guru) terhadap 




Multimedia dapat berjalan dengan baik, tidak mudah 
hang 
3.67 
Multimedia dapat berjalan dengan tidak macet saat 
pengoperasian pada setiap menu materi. 
3.67 
Multimedia ini mudah digunakan dalam pengoperasiannya. 3.33 













Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 47. Grafik penilaian pengguna (guru) terhadap aspek 
perangkat lunak 
Jadi dari data di atas dapat dilihat bahwa nilai rerata untuk 





Rata - rata = 3.50 
Berdasarkan nilai rata-rata 87.50% tersebut dapat 
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaian dan layout PCB ini dilihat dari aspek 
perangkat lunak dalam kategori Sangat layak. 
rerata skor
tidak mudah hang 3.33























3) Penilaian terhadap aspek komunikasi visual 
Aspek komunikasi visual berarti bagaimana tampilan visual 
maupun audio yang dipilih dari sebuah multimedia mampu 
mendukung tercapainya tujuan pembuatan sebuah multimedia 
pembelajaran. Tanggapan pengguna terhadap aspek 
komunikasi visual ini secara rinci dapat dilihat pada tabel dan 
diagram berikut ini: 
Tabel 17. Rerata skor penilaian pengguna (guru) terhadap 




Kejelasan ukuran tulisan (caption dan teks) untuk dilihat atau dibaca. 3.00 
Bentuk tulisan (caption dan teks) menarik untuk dilihat atau dibaca 4.00 
Komposisi warna tulisan jelas terbaca terhadap warna latar (background). 3.67 
Kemudahan pencarian dan penggunaan tombol (navigasi) 4.00 
Penggunaan musik (back sound) mendukung pembelajaran yang 
dilakukan dengan media. 
4.00 
Apakah gambar video jernih, tidak kabur 3.33 
Apakah resolusi gambar video tidak pecah-pecah 4.00 
Ukuran video sesuai dalam penyajiannya. 3.33 
Kejelasan narasi pada video 3.33 
Penggunaan video membuat pembelajaran menjadi menarik 3.33 
Desain tampila pada menu materi menarik untuk dilihat. 3.67 
Desain tampilan keseluruhan menarik untuk dilihat 3.33 
Penggunaan gambar  pada materi  mendukung pembelajaran yang 











Dari tabel di atas maka dapat dibuat diagram sebagai berikut. 
 
Gambar 48. Grafik penilaian pengguna (guru) terhadap aspek 
komunikasi visual 
Jadi dari data di atas dapat dilihat bahwa nilai rerata untuk 
aspek komunikasi visual adalah: 
 
rerata skor
ukuran teks jelas dilihat 3.00
teks menarik 4.00









penggunaan video menarik 3.33
desain tampilan materi menarik 3.67
desain tampilan keseluruhan 3.33

























Rata - rata = 3.62 
Berdasarkan nilai rata-rata 90.38% tersebut dapat 
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaiaan dan layout PCB ini dilihat dari aspek 






















Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat ditarik 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Proses pengembangan pembuatan multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD melalui 
tahapan penelitian yaitu : perancangan, pembuatan produk, uji coba 
produk (evaluasi pakar/ahli), uji coba lapangan dan perbaikan produk 
operasional. Content materi dari multimedia pembelajaran menggambar 
skematik rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD  meliputi 
beranda, kompetensi, OrCAD Capture, gambar skematik, layout PCB, 
contoh, profil, help.  
2. Penilaian unjuk kerja multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD pada pengguna (siswa) 
aspek desain pembelajaran menunjukkan skor rerata 3.43 atau sebesar 
85.71% kategori sangat layak. Sedangkan pada pengguna (guru) aspek 
desain pembelajaran menunjukkan skor rerata 3.44 atau sebesar 86.11% 
kategori sangat layak. 
3. Penilaian unjuk kerja multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD dari aspek rekayasa 




layak.Sedangkan pada pengguna guru dari aspek  rekayasa perangkat 
lunak memperoleh skor rerata 3.50 atau 87.50% kategori sangat layak 
4. Penilaian unjuk kerja multimedia pembelajaran menggambar skematik 
rangkaian dan layout PCB menggunakan OrCAD dari aspek komunikasi 
visual memperoleh skor rerata 3.23 atau 87.09% kategori sangat layak. 
Sedangkan pada pengguna guru dari aspek komunikasi visual memperoleh 
skor rerata 3.62 atau 90.38% kategori sangat layak. 
B. Keterbatasan  
Penelitian  ini dilaksanakan dengan sebaik – baiknya sesuai dengan 
prosedur yang telah ditentukan oleh pihak jurusan. Tapi tentunya tidak 
terlepas dari kelemahan dan keterbatasan seorang mahasiswa dalam meneliti, 
antara lain : 
1. Pada penelitian ini tidak mengukur apakah multimedia pembelajaran yang 
dibuat dapat efektif meningkatkan prestasi belajar. 
2. Multimedia pembelajaran ini tidak mencantumkan quiz atau soal evaluasi 
dikarenakan multimedia ini lebih ditujukan untuk panduan belajar praktek 
menggambar. 
C. Saran 
Penulis mengakui terdapat kekurangan baik terkait multimedia yang 
dibuat ini maupun dalam hal penelitiannya, maka penulis menyarankan: 
1. Multimedia ini masih merupakan sebuah multimedia sederhana yang 




PCB, sehingga perlu untuk dikembangkan lebih lanjut terhadap 
peningkatan dan pengembangan kualitas terhadap multimedia yang dibuat. 
2. Perlu diadakan penelitian dan pengembangan lebih lanjut mengenai 
penggunaan multimedia pembelajaran menggambar skematik rangkaian 
dan layout PCB termasuk bagaimana pengaruh penggunanaan multimedia 
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DATA PENILAIAN SISWA ASPEK DESAIN PEMBELAJARAN, ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK 






















Data Penilaian Siswa  Kelas 2 TAV  Terhadap Aspek Desain 










Aspek Komunikasi Visual 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 Aditya pusbintoro 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 
2 Al Hamid 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4  4 4 3 3 
3 Antonius Bondan P 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 
4 Arif Wibowo 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 
5 Budi Triatmaja 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 
6 David Riyandi S 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 3 
7 Devy Nostalgia 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 
8 Endar Diki C 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 
9 Fahrudin Budi P 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 
10 Febriyanto Budi P 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 
11 Handy Refada 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
12 Indra Wijaya 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 
13 Lintar Kurniawan 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 
14 Martin Kurniawan 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 
15 Maulani Diah Insani 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 
16 M. Huasain ZA 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 
17 M. Magribi P.A 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 
18 Oki Iwan P 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 
19 Rb. Lutfi Purbo R 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 
20 Rony Mahesa P 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
21 Wulandari 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 














DATA PENILAIAN GURU ASPEK DESAIN PEMBELAJARAN, ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK 








































Aspek Komunikasi Visual 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 Ardianto, S.Pd 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 
2 J. Landung, SP.d 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 
3 Febi Arif S, S.Pd 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 









Storyboard Multimedia Pembelajaran Skematik Rangkaian dan Layout PCB 










































































Hal M3. Menu 3d Mesh 
 
Hal M3 Menu 
Materi Orcad 
Captur & Teks 
Pengantar 
 
Hal M3.1 Materi Editor 
Part & text Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M3.1a video materi 
Editor Part    
 
 























































































































Hal M3.2 materi projek 
manager & teks pengantar 
 
 
Hal M3.3 materi projek 
manager & teks pengantar 
 
 









Hal M4.1 Materi setting 
awal & text Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M4 Menu 
Materi gambar 



















































































































































Hal M4.1a video  
materi setting awal 
 
 
Hal M4.2a video  
materi input komponen 
 
 
Hal M4.3a video  
materi edit komponen 
 
 
Hal M4.2 Materi input 






Hal M4.4 Materi vcc dan 
gnd & text Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M4.3 Materi edit 





















































































































































Hal M4.4a video  
materi vcc & gnd 
 
 




Hal M4.6a video  
materi net alias 
 
 
Hal M4.5 Materi 
pengkawatan & text 
Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M4.6 Materi netalias 
 & text Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M3.1 Materi 
folder dan page & text 
Pengantar 
 

















































































































































Hal M4.7a video  
materi folder&page baru 
 
 
Hal M4.8a video  
materi off-page konektor 
 
 
Hal M4.9a video  
materi bill of material 
 
 






Hal M4.9 Materi bill of 
material 
& text Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M4.10 Materi netlist & 
text Pengantar 
 











































































































































Hal M5.1a video  
materi netlist PCB 
 
 
Hal M5.2a video  
materi desain board 
 
 
Hal M5.1 Materi 
netlist & text 
Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M5.2 Materi 
desain board & text 
Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M5 Menu 
Materi layout PCB 




































































































































Hal M5.3a video  
materi atur tata letak 
 
 
Hal M5.4a video  
Materi setting layout 
 
 




Hal M5.3 Materi atur 
tata letak& text 
Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M5.4 Materi 
setting layout& text 
Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M5.5 Materi autoruote  
& text Pengantar 
 





































































































































Hal M5.6a video  
materi finising autoroute 
 
 
Hal M5.7a video  
materi teks & garis 
 
 
Hal M5.8a video  
materi cetak hasil 
 
 
Hal M5.6 Materi finising 
autoroute & text 
Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M5.7 Materi teks dan 
garis & text Pengantar 
 
 (lampiran 4) 
 
 
Hal M5.8 Materi 
cetak hasil & text 
Pengantar 
 








M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8
 











































Hal M6 Menu 
Contoh aplikasi  
 
Hal M7 Menu profil 
pembuat 
 
Hal M8.1 Menu 
bantuan  
 









Nama  : ……………………………………….. 
Kelas  : ……………………………………….. 
No Absen : ……………………………………….. 
Petunjuk pengisian 
Berilah tanda silang ( x ) pada pilihan yang disediakan sesuai dengan 
keyakinan Saudara terhadap setiap pernyataan tentang uji kelayakan 
skripsi Multimedia Pembelajaran Menggambar Skematik 
Rangkaian dan Layout PCB yang dibuat oleh Leonardus Taufan 
T.B. 
 
A. ASPEK DESAIN PEMBELAJARAN 
1. Multimedia ini dapat memberikan motivasi dalam belajar. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
2. Setelah menggunakan multimedia ini tertarik untuk belajar lebih 
giat. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
3. Materi pada multimedia pembelajaran ini mudah dipahami. 
a. Sangat mudah  d.  Tidak mudah 
b. Mudah    
c. Kurang mudah 
 
B. ASPEK REKAYASA PERANGKAT LUNAK 
4. Multimedia dapat berjalan dengan baik, tidak mudah hang 
saat pengoperasian. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
5. Multimedia dapat berjalan dengan tidak macet saat 
pengoperasian pada setiap menu materi. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
6. Multimedia ini mudah digunakan dalam pengoperasiannya. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
7. Multimedia ini sederhana dalam pengoperasiannya. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
C. ASPEK KOMUNIKASI VISUAL 
 
8. Kejelasan ukuran tulisan (caption dan teks) untuk dilihat atau 
dibaca. 
a. Sangat jelas  d.  Tidak jelas 
b. Jelas    
c. Kurang jelas 
 
9. Bentuk tulisan (caption dan teks) menarik untuk dilihat atau 
dibaca. 
a. Sangat menarik  d.  Tidak Menarik 
b. Menarik   







10. Komposisi warna tulisan jelas terbaca terhadap warna latar 
(background). 
a. Sangat jelas  d.  Tidak jelas 
b. Jelas    
c. Kurang jelas 
 
11. Kemudahan pencarian dan penggunaan tombol (navigasi)  
a. Sangat mudah  d.  Tidak mudah 
b. Mudah    
c. Kuang mudah 
 
12. Penggunaan musik (back sound) mendukung pembelajaran yang 
dilakukan dengan media. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
13. Apakah gambar video jernih, tidak kabur 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
14. Apakah resolusi gambar video tidak pecah-pecah 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
15. Ukuran video sesuai dalam penyajiannya. 
a. Sangat sesuai  d.  Tidak sesuai 
b. Sesuai    
c. Kurang sesuai 
 
16. Kejelasan narasi pada video  
a. Sangat jelas  d.  Tidak jelas 
b. Jelas    
c. Kurang jelas 
17. Penggunaan video membuat pembelajaran menjadi menarik. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
18. Desain tampila pada menu materi menarik untuk dilihat. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
19. Desain tampilan keseluruhan menarik untuk dilihat. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
20. Penggunaan gambar  pada materi  mendukung pembelajaran 
yang dilakukan dengan media. 
a. Sangat setuju  d.  Tidak setuju 
b. Setuju    
c. Kurang setuju  
 
KOMENTAR / SARAN UMUM  
 .......................................................................................................
....................................................................................................... 
.......................................................................................................
.......................................................................................................
.......................................................................................................
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